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Привет, читателы 


Сразу же огорчим ходатайствовавших зато, чтобы редколлегия вер- 
нула "Нашу почту" наее старое место. Спешим сообщить, что было при- 
нято решение продлить этот касающийся структуры эксперимент как 
минимум на месяц — посмотрим, какое количество людей поддержит 
просьбу тех, кто писал по этому поводу письма. Заверяем, однако, что 
читатели для нас в любом случае на первом месте, неважно, на 6-7 стра- 
ницах располагается "фидбэк" или на 30-31. 

Аеще, можно сказать, уже традиционно для весны "Виртуальные ра- 
дости" подвергаются различным патчам и апдейтам. К примеру, начи- 
ная с данного номера мы добавили в "шапку" обзоров новую графу — 
возрастной рейтинг, выставленный организацией ЕЗНВ соответствую- 
щей игре (не РЕСИ, т.к., при всем уважении, ЕЗВВ “глобальнее"). Как 
обычно, ждем отзывов, предложений, пожеланий и, кто знает, благо- 


дарностей. 
С наступившей весной! 


Павел Брель, от лица всей редакции 


АНОНСЫ 


Сиквел ТНе Оа\пе$$ 


Состоялся анонс второй части 
шутера ТВе Оагкпе$$. Как сообща- 
ет 2К, игра выйдет на РС, ХБох 360 
и РауЗавоп 3 осенью этого года. 
Напоминаем, что оригинальный 
шутер появился только на консо- 
лях. Об игре пока известно не так 
много, как хотелось бы. Она разра- 
батывается на улучшенной версии 
графического движка Еуош#оп 
Епоте, который честно работал 
еще в Ва Зесюг. А сам Кристоф 
Хэртманн, президент 2К, так опи- 
сывает ТПе ОБагкпе$$ 2: “Это мрач- 
ная и стильная история. Как насто- 
ящий ночной кошмар”. А пока по 
коже толпами бегают мурашки от 
подобных слов, ждем большего ко- 
личества подробностей. 


Новая часть 
эрИщег Се|? 


Джейд Реймонд, возглавляю- 
щая ЦЫЗОЙй Тогото, заявила, что 
студия ведет работы над новой ча- 
стью шпионского сериала Эр\ег 
Сей. Оказалось также, что все клю- 
чевые фигуры, работавшие над 
Сопмсйоп, переведены в это по- 
дразделение ЧЫзой. “Вместо того 


чтобы начинать свой путь с неболь- 
ших проектов для Мщепао 0$ или 
других платформ, студия займется 
разработкой игры ААА-класса. Я 
думаю, что такой подход привлечет 
в ЦЫ5ойЙ Тогопю больше талантли- 
вых людей”, — заявила Джейд. 
Отличная новость! Вот только 
насколько правильным окажется 
решение привлечь к проекту людей, 
работавших над Сопмсйоп, покажет 
время. Искренне надеемся, что это 
пойдет будущей игре на пользу. 


Подробнее 
о ЗНепё НИ: бомпроиг 


Новостями об игре в своем ин- 
тервью журналу ЕСМ поделился 
продюсер проекта Девин Шацкий. 
Девин подчеркивает, что Зйет НИ: 
Оомтроиг будет максимально не- 
линейной. Нас ждет большое коли- 
чество побочных заданий, выполне- 
ние или невыполнение которых 
приведет к одной из нескольких 
концовок. Еще одно новшество — 
это шкала душевного состояния ге- 
роя. Нечто подобное было реализо- 
вано в РабгепВей. В зависимости от 
физического и морального состоя- 
ния Мерфи Пендлтона (именно так 
зовут нашего протагониста} будет 
меняться его манера движения. Но- 
вая часть серии выйдет осенью это- 
го года на ХБох 360 и РауЗ{айоп 3. 


Аз5аз$т:$ Сгееа: Вготеоо4 
ВгоНегпоой на РС 


Уже совсем скоро, а именно в 
конце марта Аз5а$зй’5 Сгеед: 
Вго'пеоод наконец-таки посетит 
персональные компьютеры. Поми- 
мо того, что РС-пользователей 
ждет улучшенная графика, компа- 
ния ЧЫзоЙ припасла еще несколь- 
ко сюрпризов. РС-версия 
Вгоеоо4 будет обладать под- 
держкой стереоскопического ЗО и 
мультидисплеев. Кроме того, обла- 
датели персональных компьютеров 
вместе с игрой сразу же получат и 
все выпущенные ранее ОЕС. 


Стальные шары Дюка 


Легендарный шутер Вике 
Микет Рогемег поступит на при- 
лавки магазинов 6 мая 2011 года. 
Вместе со стандартным комплек- 
том в продаже появится и расши- 
ренное издание. Набор под назва- 
нием Оике Микет РГогеуег: Ва$ оЁ 
Зее! обойдется в 99,99 американ- 
ских долларов. Впрочем, Ва! о 
Зее! стоит своих денег. Его содер- 
жимое: диск с игрой, бюст Дюка 
Нюкема, игральные кости, серти- 
фикат подлинности, колода карт, 
книга в твердом переплете с допол- 
нительными материалами, фишки 
для покера, серия открыток, стикер 
со знаком радиоактивности, бумаж- 
ная модель и комикс по мотивам. 


Тве $тз Мееуа! 


ОтаЫо 3: когда? 


Компания В!гагА уверена в 
том, что их долгожданный проект 
СуаЫо 3 сможет попасть на при- 
лавки магазинов уже в этом году. 
По словам вице-президента компа- 
нии Роба Пардо, 2011 год — это 
цель разработчиков. Вместе с тем 
Роб подчеркивает, что в первую 
очередь важно качество проекта, а 
любые цели можно всегда подкор- 
ректировать. И все равно Вй2гага 
будет стараться выпустить Сао 3 
в этом году. 


Средневековые 
человечки 
для коллекции 


Ответвление серии ТИе Зип$ 
под говорящим заголовком 
Месема! выйдет не только в стан- 


дартном издании, но и в коллекци- 
онном. Об этом не так давно сооб- 
щила компания Нескгопюс Ап$. О 
стоимости Тйе У тз Ме4еуа!: 
СоНесюг’$ ЕЧЙоп пока, к сожале- 
нию, ничего не известно. Зато мож- 
но с уверенностью сказать, что бу- 
дет в комплекте: диск с игрой, кар- 
та королевства, брошюра с артом и 
специальный код на скачивание до- 
полнительного контента. Релиз Тпе 
Зитз Мефехуа! должен состояться 
22 марта наРС и Мас. 


Возвращение Рго]ес{ 
бомат Васто 


Как стало известно, компания 
Мсго$ой вовсе не собирается хоро- 
нить игровой сериал Ргоес! ботат 


Васто. Если верить слухам, то кор- 
порация уже ведет переговоры с 
некоторыми студиями о создании 
новой, пятой части гоночных проек- 
тов. Скорее всего, Тит 10, “папы” 
Рогга Моюгзрой, не будет вести 
разработку игры — в противном 
случае “мелкомягкие” не искали бы 
других людей на эту роль. Предпо- 
лагается, что Ргоес{ Сопат Вастоа 
останется ХБох-эксклюзивом. 


Динозавры 
придут в апреле 


Открылся официальный сайт 
приключенческой игры ЧЗигазс 
РагК: Тре Сате, разрабатывае- 
мой студией ТеНае Сатез. Прав- 
да, пока ресурс не очень радует 
обилием информации. На нем 
можно найти несколько скриншо- 
тов и видеороликов да кнопку “За- 
казать сейчас!”. 


Игра будет выходить по эпизо- 
дам, первый из них выйдет уже в 
апреле этогогоданаРС и Мас. Сто- 
имость полного сезона составляет 
$34,99. Всем тем, кто закажет про- 
ект заранее, положена скидка в 5 
“зеленых”. 


Заниз Вом: Те Та 


"Студия Мо#юп: и издательство 
ТНО официально объявили о раз- 
работке третьей части криминаль- 
ного экшена ЗайМ$ Ром. Сюжет 
Зайти Воми: Тне ТЬиа начнется че- 
рез несколько лет после окончания 
второй части. История будет кру- 
житься вокруг двух враждующих 
группировок — Тбиа Зее! Заие 
(наша банда) и Тпе Зупасае: И ес- 
липервая спокойно ‘себе жила и по- 
чивала на лаврах, то вторая решила 
взять под свой контроль некоторые 
районы города ЭЙ маег, принадле- 
жащие как раз банде главного ге- 
роя игры. Основное отличие треть- 
ей части от предыдущих в том, что 
наш протагонист будет главарем 
группировки с самого начала исто- 
рии. Релиз запланирован на третий 
квартал текущего года на РС, ХБох 
360 и Рауайоп 3. 


Квесты 
и стереоскопическое ЗО 


Прямо сейчас в недрах немец- 
кой студии Сгазапа Ргодисвоп ки- 
пит работа над первым в истории 
компьютерных развлечений квес- 
том с поддержкой стереоскопичес- 
кого ЗО-изображения. Издателем 
игры под названием Тие Воскт’ 
Оеад станет компания БСотрозег 
Сатез. Тне Воскт’ ВеаЧ предложит 
окунуться в историю рыжеволосой 
девушки по имени Алисса. Она иг- 
рает в перспективной, но непопу- 
лярной рок-группе Оеафу ЦиНаБуез. 
Однажды музыкантам приходит 
анонимное письмо с приглашением 
поучаствовать в концерте — и груп- 
па отправляется в путь. Но по доро- 
ге фургон терпит крушение, а Алис- 
са теряет сознание. Очнувшись, де- 
вушка понимает, что оказалась од- 
на в потустороннем мире. Вокруг 
бродят скелеты-рокеры и прочая 
потусторонняя живность, фанатею- 
щая от тяжелой музыки. 

Нам обещают более 90 различ- 
ных локаций, свыше 20 оригиналь- 
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сотни предметов инвентаря. И, ко- 
нечно же, в каждый бокс с игрой бу- 
дут входить специальные очки для 
3ЗО-просмотра. Выход Тпе Воск” 
Оеад запланирован на второй квар- 
тал 2011 года. 


Бэтмен 
без мультиплеера 


Как оказалось, Носк\еаду 
Зиаю$ не собирается добавлять в 
свой новый экшен Ва#тап: 
Апат СИу многопользователь- 
ский режим. Вроде ничего неожи- 
данного — но надежда была. Окон- 
чательную точку в вопросе поста- 
вил руководитель проекта Сэфтон 
Хилл в интервью интернет-порталу 


Ва#тал: АКпат СЁ 


ных персонажей и почти полторы 


Е... 


1СМ. “Работа сразу в двух направ- 
лениях не принесет нужного ре- 
зультата ни в одном из них. Нам 
этого не нужно. Также мы искренне 
надеемся, что игроки одобрят на- 
ше решение, когда опробуют 
Вайтап: Агкват Сйу”, — заявил 
Сэфтон Хилл. 

Новый экшен о Бэтмене посту- 
пит в продажу осенью 2011 года. 


Целевые платформы: РС, 
РауЗ\айоп 3 и ХЬох 360. 
Игра 
от соотечественников 
Белорусская студия УМе@а 


Мопкеу$ Имеглабопа! и компания 
Мепап4 анонсировали новый 
проект. Это будут гонки на выжива- 
ние, а называется игра Роз 
Ароса!урНс: Маупет. Постапока- 
липсис прилагается. Разработчики 
обещают большое количество ори- 
гинальных транспортных средств, 
многопользовательский режим до 
6 человек и разные сопутствующие 
штуки вроде трофеев и таблицы ре- 
кордов. Релиз Роз Аросаур#с: 
Маупет состоится в апреле. Игра 
выйдет только в цифровом вариан- 
те и только на персональных ком- 
пьютерах. Цена — $9,99. 


Эротика 
для североамериканцев 


Компания АКи$ официально 
подтвердила слухи о том, что эроти- 
ческий консольный — триллер 
Саейпе будет локализован для 
Северной Америки. Не так давно, а 
именно 17 февраля, эта экшен-ад- 
венчура вышла в Японии. Меж тем, 
проект уже числится среди товаров 
винтернет-магазине Сапе юр. Ес- 
ли верить расположенной на сайте 
магазина информации, то англоя- 
зычная Саеипе поступит в прода- 
жувиюле этого года. Платформы те 
же: Рау авоп 3 и ХБох 360. 


Обмельчавшая 
Вез$апсе 3 


В интернете появились новые 
официальные подробности отно- 
сительно многопользовательского 
режима Р$3-эксклюзивного шуте- 
ра Везапсе 3. Теперь в мульти- 
плеерных баталиях смогут принять 
участие только 16 человек. В пер- 
вой части количество игроков бы- 


ло равно сорока, во второй — шес- 
тидесяти. Соответственно, умень- 
шатся и размеры карт. Компенси- 
ровать утраты разработчики соби- 
раются тремя дополнительными 
способностями. Это Вазй, повы- 
шающая скорость передвижения; 
Атпо Веасоп, которая позволяет 
делиться снарядами с напарника- 
ми, и Оорребапег, создающая 
двойника для отвлечения соперни- 
ков. 

Выход Везапсе 3 состоится в 
ближайшем сентябре. А до релиза 
разработчики планируют провести 
бета-тестирование. 


Инопланетяне 
ко Дню независимости 


5 июля, сразу после Дня неза- 
висимости США, на прилавки мага- 
зинов попадет футуристический 
шутер Еа\ Ое{епзе Рогсе: тзес* 
Агтадеа4оп. Анонс проекта со- 
стоялся еще в сентябре прошлого 
года, а за выход игры отвечают 
компании ОЗРиб5Кег и Мсюи$ 
Суче ЗоН\маге. Проект будет про- 
даваться в версиях для Раувавоп 3 
и ХЬох 360. Игра расскажет о наше- 
ствии гигантских инопланетян на 
город Нью-Детройт. В общем, все 
как обычно. День независимости, 
страшные твари и храбрые герои. 


4 разных Братства 


Буквально через пару недель на 
персональных компьютерах выхо- 
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дит Азза$$т?$ Сгееа: Вгоег- 
Боо4. И в продажу она поступит 
сразу в четырех различных ком- 
плектациях: Запдан ЕдНюп, Содех 
ЕЧ\юп, Зреса Едоп и Оюна! 
Бечихе Едйюп. В Запдай ЕЧюп 
входят диск с игрой и дополнения 
АБЗегоо Ргоес и Те Ва \Ута 
О5арреагапсе. Кстати, это един- 
ственное издание, которое доступ- 
но как в цифровом варианте, так и в 
коробочном. Гюйа! Бемхе Едйюп 
будет продаваться только в коро- 
бочном виде, а комплект выглядит 
так: содержимое Запдай Ед®оп, 
многопользовательский уровень 
Тре Тгаап МагкеЁ и мультиплеер- 
ный персонаж ТНе Осег. Пюна! 
Оемшхе ЕадНюп — только цифровой 
вариант, включит в себя содержи- 
мое Фреса Едйюп, фильм 
Аззаззт’$ Сгее Мпеаде, саунд- 
трек, арт и видеодневники разра- 
ботчиков, еще одного мультипле- 
ерного персонажа Тпе Найедит и 
карту для сражений с друзьями Тпе 
Авиедис 5, а также дополнитель- 
ный скин для Эцио. Наконец, коро- 
бочное издание Содех ЕЧИюп будет 
содержать то же, что Оюйа! Вемхе 
Е@юп, плюс шестидесятистранич- 
ный “Кодекс ассасинов”, карту Ри- 
маи коллекционные карточки. 

Стоимость комплектов пока не 
названа. Зато точно известно, что 
Аззаззит’$ Сгееа: Вготетооч не бу- 
дет требовать непрерывного под- 
ключения к интернету. 


Летний Сэм 


Этим летом на РС, ХЬох 360 и 
Рау вавоп 3 выйдет долгожданный 
шутер Зепои$ Зат 3: ВЕЕ. Дей- 
ствие триквела развернется в Егип- 
те. Об этом не так давно официаль- 
но заявили как хорватский разра- 
ботчик Сгоеат, так и издатель 
Оемомег Оюйа!. Помимо этого, ру- 
ководитель проекта Давор Хунски 
заявил, что игра будет достаточно 
олдскульной и “напомнит всем о 
золотом веке жанра ЕР$, когда 
мужчины были мужчинами и не 
прятались за укрытиями, как не- 
удачники”. Ожидается поддержка 
кооператива до 16 человек и других 
многопользовательских режимов 
вроде ВеайтакН. К тому же, Сэм в 
новой игре научится махать кулака- 
ми. Заниматься рукоприкладством 
старина Сэм будет для того, чтобы 
добивать монстров. 


Аззаззт?5 Сгееа: 
Втошегпоо@ — Тке Ба Мпс! 
= О!5арреагапсе 


0 Вет 2 


Ролевая игра ЕВ!зеп 2: Оа\к 
М/атег$ уже практически готова. По 
сути, разработчикам осталось ее 
озвучить и довести до ума некото- 
рые компоненты. Что касается ми- 
ра, где мы будем жить, то на смену 
одному острову придет целый ар- 
хипелаг, а путешествовать между 
кусочками суши можно будет на ко- 
рабле. Большинство островов бу- 
дутотличаться друг от друга по кли- 
матическим условиям. Кроме это- 
го, в воде, как и на земле, также бу- 
дут жить кровожадные монстры. 

Нашим протагонистом станет 
все тот же безымянный герой, а пу- 
тешествие начнется в маленькой 
деревушке Кальдера. Нас ждет мо- 
ре побочных квестов, огромный 
мир, превышающий оный из ориги- 
нальной игры, и огнестрельное 
оружие. Ролевая система в Веп 2 


по сравнению с первой частью не 
изменится. 

Что касается технологической 
стороны, то здесь, несмотря ни на 
что, все более чем хорошо. Мон- 
страм и персонажам добавили по- 
лигонов, улучшили лицевую анима- 
цию ианимацию всех движений во- 
обще. Насовсем убрали экраны за- 
грузки. Доработано — действи- 
тельно? — поведение МРС, у кото- 
рых есть собственный распорядок 
дня. К тому же, болванчиков сдела- 
ют страшными болтунами: они по- 
стоянно будут разговаривать меж- 
ду собой, а их беседы можно будет 
подслушать. Выйдет игра на РС, 
ХБох 360 и РауЗавоп 3. 


Дебют ЕтоНопа! Вобо 


В мае 2011 года в продажу по- 
ступит дебютный проект студии 
Етовопа! Вобо. Жанр игры — по- 


Бобби Котик 


Роберт А. (Бобби) Котик родил- 
ся в 1963-ем году. На данный мо- 
мент он является главой одного из 
крупнейших игровых издательств в 
мире — Асёмзюп Вй2тага. Об этом 
человеке можно рассказывать дол- 
го и по-разному оценивать его по- 
ведение и высказывания, но мы 
начнем с короткого экскурса в ис- 
торию и поведаем вам о биографии 
главного злодея/героя игровой ин- 
дустрии. 

"У Роберта еще с детства была 
предпринимательская жилка“, — 
говорит мать Котика. Однажды он 
за пару долларов продал ее пе- 
пельницу знакомому мальчику — 
после этого случая Бобби начал ре- 
ализовывать себя в качестве биз- 
несмена. Учась в младшей школе, 
он доставлял сэндвичи, продавал 
бумажники и за определенную пла- 
ту занимался перетяжкой теннис- 
ных ракеток. В старших классах Ро- 
берт арендовал помещение и уст- 
раивал вечеринки для сверстников 
— за деньги, конечно. После окон- 
чания школы он поступил в универ- 
ситет и вместе с Говардом Марк- 
сом разрабатывал программное 
обеспечение. Они создали неболь- 


шую компанию в этой отрасли, но 
не смогли конкурировать с такими 
гигантами, как Арре и Мюго$ой, что 
в итоге привело к разорению. 

В 1990-ом Котик встретился с 
Асвмзюоп, которая в то время былав 
шатком состоянии. Выкупив долги 
компании и продав часть акций 
кредиторам, Бобби в 1991-ом стал 
гендиректором будущей "корпора- 
ции зла". Дальше взоры бизнесме- 
на устремились на Нестопю Ай$ — 
нет, покупать он ее не собирался: 
не было ни финансов, ни возмож- 
ностей. Он просто хотел делать иг- 
ры "как у ЕА". Ведь в девяностых 
компьютерные игры рассматрива- 
лись как искусство и имена разра- 
ботчиков зачастую печатались на 
коробках (тогда над играми работа- 
ли пара человек, а не как сейчас — 
несколько сотен). Хотя вскоре 
"электроники" стали создавать сту- 
дии, лишая разработчиков соб- 
ственного имени. Поэтому главным 
лозунгом АсНмзюп было: "ЕА пре- 
вращает производство игр в кон- 
вейер — мы же сохраним ваше 
творческое лицо”. 

Дальше шла покупка новых сту- 
дий, разработка новых тайтлов и 


стапокалиптический шутер. У/апт 
Сип, аименно так называется игра, 
разрабатывается на основе графи- 
ческого движка Упгеа! Епате 3. 
Одиночной кампании в М/агт Сип 
не будет — только многопользова- 
тельский режим. Но, если вдруг вы 
никого не найдете для того, чтобы 
провести время за игрой, компа- 
нию вам составят боты. В М/агт Сип 
будет около десятка карт, более 
двадцати видов холодного и огнес- 
трельного оружия и взрывчатки, 6 
различных игровых классов. Среди 
целевых платформ игры замечены 
РС, 1РПопе, Род {юисй и1Раад. 


Вьетнам может быть 
смешным 


В продажу в скором времени 
поступит дополнение к приключен- 
ческому экшену Мадска. Мадска: 
Метат — именно так и никак ина- 
че будет называться эта добавка к 
основному блюду. В общем-то, не 
нужно быть Шерлоком Холмсом, 
чтобы понять, надчем в этот раз ре- 
шили подшутить ребята из Рагадох 
и\егасвуе. До этого разработчики 
экшена уже успели посмеяться над 
вселенными У/атаглтег, М/агСгай, 
Заг М/агз, ГаЫо и многими други- 
ми. Теперь достанется и мульти- 
плеерному шутеру с боевых полей. 
Добавкой можно будет насладиться 
не позднее апреля текущего года. 


Рае 3 — 19 мая 


РС-версия недавней ролевой 
игры от Питера Молинье — РаЫе 3 
спешит на прилавки магазинов. 
Правда, при всей прыти добраться 
до целией не суждено до 19 маяте- 
кущего года. Отличий этой версии 
РаЫе 3 от остальных не много: но- 
вый, более высокий уровень слож- 
ности и поддержка МММОЛА 30 \Мзюп. 


Еще один 
российский квест 


Тке Тту Вапд Зюгу — рот 
апа-сИск адвенчура, анонсирован- 
ная российской студией Сойп 
Сатез и компанией из Британии — 
Тасе МатБа. Примечательно, что 
игра целиком и полностью нарисо- 
вана вручную. Игра расскажет гру- 
стную историю малюсенькой пла- 
неты, в которую угодил астероид. 
Нам с вами придется восстанавли- 
вать планету, а заодно и решать ку- 


наращивание капитала. В 1999-м 
состоялся релиз Топу Намк'з Рго 
ЭКаег — прорывной по тем време- 
нам игры, где нужно было выпол- 
нять разные трюки на скейтборде. 
Далее Асймзюп спонсировала раз- 
работку шутера Сай оЁ Ощу, кото- 
рый разрабатывали "беженцы" из 
ЕА, делавшие Меда! о! Нопог. В по- 
следующие годы компания Ш№йпйу 
\М/аг4 будет приносить бешеные 
деньги издателю, который за это 
беспардонно уволит Джейсона Ве- 
ста и Винса Зампеллу. А в 2006-ом 
были приобретены права на Сийаг 
Него — музыкальную игру, в кото- 
рой контроллер — пластиковая ги- 
тара. Котик немало вложил во 
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чу головоломок. Окружающий мир, 
судя по ролику, будет сильно отда- 
вать стимпанком, что не так уж и 
плохо, но несколько заезженно. 
Выйдет ТВе Тту Вапд Зюгу в апре- 
ле 2011 года наРС, Мас и Рад. 


Новая Меда! ог Нопог 


На официальном сайте Меаа 
о? Нопог появилась информация о 
том, что студия Вапдег Созе начала 
разработку новой части серии. 
“Внезапное” сообщение не изоби- 
лует подробностями. Просто нам 
сообщили, что новая “Медаль за 
отвагу” выйдет. Все. В этой же не- 
большой заметке говорится о том, 
что Меда! оЁ Нопог 2010-го года ра- 
зошлась тиражом в более чем 5 
Миллионов КОПИЙ. 


франчайз, но и окупилось это с ли- 
ХВОЙ. 

Но ему было этого мало. Ведь 
игру можно было продать всего 
один раз за 60$, и все — больше 
дивиденды не поступали. То ли де- 
ло онлайновые игры... Вот поэтому 
в 2007-ом произошло слияние 
Асмзюп и ВИгага, после которого 
у Бобби Котика появился постоян- 
ный источник доходов в лице \\/опа 
ОР\Магсгай. 

И вроде все было хорошо, но 
АсНмзюп Вйттага стала "доить" свои 
франчайзы. Вот и результат — 
Сийаг Него начала не окупать себя, 
потому что игра выходила каждый 
год и в ней, по сути, менялся только 
плейлист. Са! о Ощу после четвер- 
той части ничего нового предло- 
жить игроку не может, так еще и эти 
увольнения в шйпйу М/ага... Кстати, 
нельзя не упомянуть те события, что 
встряхнули игровую индустрию. 
Все началось с того, что в 2009-ом 
АСбМ$ЮП не заплатила боссам 
ийпйу \М/агА за разработку Модегт 
\Мапаге 2 и попросту вышвырнула 
ихизофиса. Вести Зампелла пода- 
ли в суд на издателя, потребовав 
150 тысяч долларов, Асём$юп — в 


Смерть оркам! 


Студия ЕпзетЫе Зиаю$ отошла 
в мир иной, аее бывшие сотрудники 
основали новую компанию — Робот 
Етщецаттет. Именно она анонси- 
ровала экшен-стратегию Огс$ Миз{ 
О\е!. Игровой процесс строится на 
том, что орки нападают на ваш за- 
мок, а вам это очень не нравится. 
Соответственно, непрошенных гос- 
тей нужно возвращать туда, откуда 
они пришли. Или убивать. Убивать 
зеленокожих можно будет при по- 
мощи ловушек, обычного оружия и 
заклинаний. Выход игры запланиро- 
ван на этот год, а в магазинах вы ее 
не увидите — только цифровой ва- 
риант. Точно известно, что проект 
выйдет наРС. 
Максим ЦеВ Паршуто 


ответ — и понеслась... Через пару 
месяцев из шипйу \М/ага ушло еще 
некоторое количество разработчи- 
ков — они присоединились к своим 
боссам и создали новую студию под 
крылом ЕА — Везрамп 
Емейаттеп! Асёмзюп этого так не 
оставила и подала в суд уже на ЕА, 
якобы за саботирование разработ- 
ки Модет \М/аНаге 3, и потребовала 
400 миллионов долларов. Очень ос- 
тро (и в своем стиле) прокомменти- 
ровал эти события Тим Шафер, ра- 
ботавший некогда с Асймзюп, но 
ушедшийкЕА: "Злиться на Асвм5юЮп 
за такие вещи — это то же самое, 
что злиться на обезьяну, которая 
бросается своими фекалиями. Ачто 
до Котика — думаю, он отрицатель- 
но влияет на индустрию в целом. 
Может, ему нужно пойти в ту индус- 
трию, где делают больше денег? Ту- 
да, где он был бы на своем месте — 
производство оружия, например". 

Сейчас Бобби Котику 47. Куп- 
ленная 20 лет назад группой инвес- 
торов под его руководством за гро- 
ши Асим$юп стоит $13 млрд. и при- 
носит ежегодно $3 млрд. 


Александр Михно 


“В некоторых играх приходится расходо- 
вать:на игровой процесс немалые реальные 
деньги, покупая за них внутреннюю игровую 
валюту или артефакты. Другие игры исполь- 
зуют абонентскую плату или финансируются 
за счет показа рекламных баннеров. Игры 
данного вида способны вызывать зависи- 
мость”. 

Википедия 


Что ж, с божьей помощью приступим к 
обзору многопользовательских браузер- 
ных игр в самой популярной социальной 
сети русскоязычного киберпространства 
— “В Контакте”. Большинство моих зна- 
комых давно и плотно “подсели” на вир- 
туальное общение, голосование за фото 
ивидео, комментирование всего, что по- 
падется наглаза, и бесконечное редакти- 
рование интересов и статусов. Я, разуме- 
ется, “подсел” на игры. Есть у меня друг, 
который как-то написал на бумажке свой 
мэйл и пароль, отдал мне и попросил ре- 
гулярно открывать замочки в “Вампирах” 
— только бы добраться до заветного сун- 
дука! Это уже диагноз. Устанавливать ни- 
чего не надо, добавил на страницу — и 
вперед. Действие разворачивается в 
пределах обычной Нип!-страницы, инте- 
рактивность минимальна и обеспечива- 
ется с помощью Зама$сир\, ряд игр ис- 
пользует РИазН-технологию. О системных 
требованиях — лишь два слова: их нет. 
Если уж моя допотопная видеокарта со 
сгоревшим кулером поддерживает эти 
приложения, то что уж говорить о вас, 
уважаемые игроманы. 


Мы рассмотрим как самые популярные 
приложения “В Контакте” (основной крите- 
рий — количество пользователей), так и, по 
мнению автора данной статьи, наиболее ори- 
гинальные. Неразлучные спутники игр — спе- 
циализированные группы, в которых фанаты 
делятся впечатлениями, жалуются на баги и 
глюки, ищут друзей и банально спамят. В 
большинстве приложений используется вну- 
тренняя игровая валюта, как правило, двух 
типов: стандартная (можно заработать в про- 
цессе прохождения) и элитная (нужно слать 
зип$, то есть финансировать разработчиков). 
Большую часть популярных приложений 
можно разбить на группы ролевых, стратеги- 
ческих и экономических игр. Впрочем, ими 
браузерная Ойкумена не ограничена. 


Тройка лидеров 


Безусловным лидером по количеству 
пользователей является приложение “Кок- 
тейль другу” — виртуальным алкоголем 
потчуют друг друга почти восемь миллионов 
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человек. Что ни говори, а славянские корни 
дают о себе знать. Идея проста до примити- 
визма: нужно рассылать друзьям всевоз- 
можные напитки и коктейли, в том числе 
собственного приготовления, спаивая их 
либо отрезвляя — например, чаем или рас- 
солом. Напитки сопровождаются высказы- 
ваниями в стиле Базп.ого.ги: “Не плюй под 
стол, там тоже гости!” или “Самогон — это 
зло! Так гоните его, гоните!” Романтичные 
натуры могут порадовать свою вторую поло- 
винку коктейлями любви, чего стоят одни 
названия: “Плюшевые объятия”, “Ликер- 
светофор”, “Сладкий шоубиз”... Чем больше 
у вас друзей, тем больше алкоголя вы полу- 
чаете в ответ. С каждым присланным бока- 
лом ваша шкала трезвости растет. Начина- 
ем с деления “Как стекло”, переходим к 
пункту “В одном глазу”, “Двоится” и, нако- 
нец, напиваемся “в зюзю” — вот он, трудо- 
вой подвиг истинного борца с коварной во- 
дой. Напиться “в зюзю” можно бесконечное 
количество раз. И все. Никаких квестов или 
иерархии. Разнообразие лишь в ассорти- 
менте винной карты. 

Вывод: Все гениальное просто. Чем до- 
ступнее продукт, тем шире коллективное 
бессознательное. 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ ОК-ЬТМЕ 


Игры `В Контакте": 


В затылок “градусообменнику” дышит 
“Счастливый фермер”, насчитывающий 
семь с половиной миллионов любителей 
сельского хозяйства. Выращивая овощи, 
фрукты и радующие взгляд цветочки, вы по- 
лучаете бесценный опыт и прокачиваетесь на 
нелегкой стезе покорения грядок. Продавай- 
те собранное и зарабатывайте деньги. Раз- 
водите домашних животных, начиная с кури- 
цы и заканчивая страусом. И, что самое при- 
ятное, можно пакостить друзьям, подсажи- 
вая им сорняки, подкидывая огородных вре- 
дителей и воруя урожай. Некоторых живот- 
ных, кпримеру, собаку, охраняющую урожай, 
атакже элементы антуража можно приобрес- 
ти только за голоса “В Контакте” — должны 
ведь ребята заработать... Хорошо иметь до- 
мик в деревне! 

Вывод: Несмотря на банальность, одна 
из самых продуманных браузерных игр по- 
следних лет. Если хотите видеть семью и дру- 
зей — лучше не загружайте это приложение. 


Пять миллионов стритрейсеров гоняют 
по заповеднику Дурова в “Уличные гонки”. 
Вызываем на скоростной поединок друзей, 
зарабатываем деньги и опыт, прокачиваем 


Мегседез-Вепл 
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Закрыть 


свой автомобиль и становимся темным вла- 
дыкой ночных проспектов. Начинаете вы с 
убогого ЗАЗа, постепенно вырастаете до 
М№55ап и Вепацй, меняете запчасти и пере- 
крашиваете ваше детище в милые сердцу то- 
на. Чем больше лошадиных сил, тем мощнее 
ваша “тачка”. Добавляйте спойлеры, лепите 
виниловые наклейки, меняйте колесные дис- 
ки, модернизируйте “начинку”. Только не за- 
бывайте, что бензин имеет свойство заканчи- 
ваться — рано или поздно вы будете вынуж- 
дены покинуть приложение, чтобы вернуться 
на трассу позже — с полным баком. Часть ав- 
то и деталей доступна лишь при наличии го- 
лосов. Сладкая изюминка: предусмотрена 
возможность влезть в гараж товарища и об- 
чистить его. Если повезет — вынесете топли- 
во или деньги, игрок же останется в счастли- 
вом неведении. В общем, приложение по- 
нравится как любителям померяться порш- 
нями, так и техноэстетам. 

Вывод: Приложение не тормозит, быст- 
ро загружается и неплохо убивает время. При 
этом особой изощренности не ждите. Просто 
и функционально. 


Мясорубка 
в реальном времени 


В этом разделе мы поговорим о всевоз- 
можных файтингах — приложениях, где вам 
придется драться с кем-то один на один за 
место под солнцем. 

Среди приложений этого типа лидирует 
“Вормикс”, созданный по мотивам культо- 
вой серии М/опт$. Ваш червяк против чужого 
червяка. Останется только один. В магазине 
представлен широкий ассортимент оружия: 
гранаты, динамит, ружья, автоматы-пулеме- 
ты, базуки, электрогарпун и даже сюрикены. 
Защитой служат всевозможные шапки: ци- 
линдры, кепки, шлемы. Как и в остальных 


приложениях — две игровые валюты (фузы и 
рубины), очки прокачки и денежные награды 
в случае победы (если же вас накроет мо- 
гильной плитой, не печальтесь — опыт также 
получите), рейтинг игроков. Управление пер- 
сонажем клавиатурное, к этому придется 
привыкнуть. Впрочем, втянетесь после тре- 
тьего-четвертого боя. Бесконечно нападать 
на пользователей у вас не получится — коли- 
чество боев ограничено. Отвоевал — зайди 
позже. Так что время на личную жизнь оста- 
ется... Фишка игры: начиная с четвертого 
уровня вы можете делать ставки на свою по- 
беду, однако 20% заберет организатор боев. 
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Вывод: На роль наркотика явно не тянет, 
хотя и удерживает четвертое место по коли- 
честву пользователей. 


Близнец предыдущего приложения — 
“Крадущаяся ПАНДА, —затаившийся 
ЛОСЬ!”, дублирующий как интерфейс, так и 
геймплей “Вормикса”. В наличии — банк, ма- 
газин и арена. Правда, вместо огнестрельно- 
го оружия ваше животное пользуется холод- 
ным, да и выбор брони получше: налокотни- 
ки, наколенники, наплечники и амулеты. До- 
бавилась полянка, на которой вы получаете 
возможность выкапывать бонусы и усовер- 
шенствования для своего персонажа. Также 
любителям халявы придется по вкусу “колесо 
фортуны”, позволяющее выигрывать деньги, 
свитки и эликсиры. В отличие от “Вормикса”, 
героем вы не управляете — бой проходит без 
участия игрока, все сводится к тупой прокач- 
ке и запасу свитков-эликсиров. Уделять 
больше внимания “Крадущейся ПАНДЕ” нет 
смысла, все новшества и оригинальные на- 


ходки я уже перечислил. 


Вывод: Уступает “Вормиксу” по части уп- 
равления персонажем, но имеет свою непо- 
вторимую атмосферу. 


Упыри и вурдалаки приготовились к ата- 
ке... Тема вампиризма, активно пропиарен- 
ная кинематографом, нашла отклик и в соци- 
альных сетях. Приложение “Вампиры” — 
сравнительно молодая, но стремительно на- 
бирающая обороты игра. “Отбрось прочь це- 
пи бренного бытия. Окунись в мир тьмы, рас- 
крывай страшные тайны древности, изучай 
смертельные заклинания, собери клан и нач- 
ни войну против своих...” Это цитата из опи- 
сания. Стать кровососом можно лишь после 
смерти, поэтому с каждым уровнем прокачки 
вас поздравляют с днем ухода в мир иной. 
Выполняя квесты и вступая в бои, вы получа- 
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браузерная наркомания 


ете опыт, кровь и артефакты. В наличии сис- 
тема иерархии, распределение очков про- 
качки по способностям и развитие навыков. 
Также, охотясь на крыс, бродяг, бегунов в 
парке и прочих жертв темной стороны, вы со- 
бираете дополнительные литры крови, кото- 
рую можно хранить в банке, ей же позволено 
лечиться после неудачной драки либо тра- 
тить на умения. Есть шанс добраться к древ- 
ним сокровищам, спрятанным в сундуке. Ес- 
ли открывать по одному замку в сутки... Не- 
приятным сюрпризом стало понимание, что 
атаковать тебя могут в любой момент; здоро- 
вье уменьшается прямо на глазах — иты уже 
не боец. 
Вывод: Придраться не кчему. 


Туз в рукаве 


Если начать анализировать все карточ- 
ные игры, представленные “В Контакте”, чи- 
татель, скорее всего, скомкает газету и от- 
правится по естественным потребностям. 
Поэтому остановимся на одной — “Покер 
ЗВагк”, объединившей четыре с половиной 
миллиона человек. В рамках приложения со- 
здан покер-клуб, имеющий свои правила и 
позволяющий участвовать в турнирах _раз- 
личного уровня. Заходите в комнату, сади- 
тесь за любой игровой стол —— и вы акула з6- 
леного сукна. Здесь также присутствует своя 
система рейтингов, а игровой валютой явля- 
ются фишки. 
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Вывод: Если вы не любитель покера, за- 
пускать приложение нет смысла. Правил нет, 
учить вас никто не собирается. Интерфейс — 
на английском языке, так что, если вы калмык 
или белорус, плохо учившийся в школе, тоже 
отдыхайте. Уныло. 


Еще одно приложение, стимулирующее 
низменные инстинкты Пото маеп$, — “Иг- 
ровые Автоматы”. Вам доступны два режи- 
маигры — на фишки и на золото. Пять адских 
механизмов дадут возможность испытать 
фортуну, у каждого из них отличное количес- 
тво линеек и бонусов в риск-игре. Например, 
автомат “СНУКСНА” представляет собой пя- 
тибарабанный девятилинейный видео-слот с 
возможностью удвоения выигрыша и трех 
бонусных игр (две призовые и одна супериг- 
ра). В игровом клубе доступны рулетка и га- 
минаторы. 
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Вывод: Есть у меня знакомый, регулярно 
просаживающий деньги в казино, — этого че- 
ловека я точно сюда приглашать не буду. Его 
жена спасибо не скажет... 


Продолжение следует... 


Андрей Павлухин 


ИГРЫ ЛЮДЕ 


Онлайн-миры — реальные происшествия 


Отредакции: Учитывая содер- 
жание данного материала, во избе- 
жание недоразумений и прочих 
“терок” хотелось бы сделать не- 
большое предисловие. МЫ ни в ко- 
ем случае не виним игры и разра- 
ботчиков-издателей в трагических 
происшествиях, каким-либо обра- 
зом связанных с виртуальными 
развлечениями (тем более когда 
игры явно притянуты к инциденту 
за уши), и даже в мыслях не соби- 
раемся преподносить изложенную 
ниже “сводку” как средство нази- 
дания. Адекватный, на наш взгляд, 
подход лежит на поверхности: все- 
му нужно знать меру. А также бе- 
речь собственные нервы, не позво- 
лять горячему азарту брать верх 
над холодным разумом и никогда 
не забывать о том, что игры — это 
всего лишь игры. И что ни одна иг- 
ра в мире не сравняется в системе 
ценностей с близким человеком и 
чьей-то жизнью или здоровьем. Иг- 
райте в удовольствие! 


В виртуальных мирах кипят 
страсти, ведутся войны, гремят 
взрывы и звенят мечи. Но случа- 
ется, что люди убивают друг 
друга и в реальной жизни из-за 
цифрового оружия, похищают 
кого-то, чтобы стать обладате- 
лем его пароля, умирают от ис- 
тощения после многодневного 
игрового марафона... Невоз- 
можно сосчитать все сломанные 
мышки и джойстики, затертые 
до дыр мышиные коврики, раз- 
битые мониторы и залитые на- 
питками в игровом азарте кла- 
виатуры. Мы собрали самые 
громкие и резонансные случаи и 
происшествия с игроками, кото- 
рые попадали на страницы газет 
и широко обсуждались на фору- 
мах. Вот примеры самых знако- 
вых инцидентов, так или иначе 
связанных с онлайн-играми. 


Игрок ТПе 1едепа 
0! Ми 3 убил 
собственного друга 


В марте 2005 года житель Шан- 
хая Ку Ченвэй (Си Спепоме!) — не 
подросток, а взрослый и уважае- 
мый человек в возрасте 41 года — 
обычным кухонным ножом нанес 
смертельный удар в грудь своему 
другу, также геймеру Чжу Цаоюаню 
(Ви Саоуцап). Причина? Чжу про- 
дал на интернет-аукционе “Саблю 
дракона” — оружие, которое они 


ТБе тедепа о Мя 3 


Похищение лучшего геймера 


В июле 2007 года четверо бразильцев в возрасте 
от 19 до 28 лет разработали хитроумный и коварный 
план похищения пароля от лучшего аккаунта в 
СипВоипод. Конечная цель заключалась в дальнейшей 
продаже аккаунта в интернете за восемь тысяч долла- 
ров. На первом этапе операции девушка по имени Та- 
мирес, подружка главаря банды, установила контакт 
с жертвой через социальную сеть Опки (один из про- 
ектов Сооде), которая чрезвычайно популярна в Бра- 


совместно с Ку выиграли в 
ММОАРС под названием Тпе 
едепа оЁ Ми 3. За виртуальный 
клинок Чжу получил 7200 юаней, 
что эквивалентно 900 долларам 
США. По сведениям газеты Ста 
ОБайу, Ченвэй в поисках справедли- 
вости сначала обратился в поли- 
цию, но после того, как там ему по- 
яснили, что виртуальные предметы 
никаким законом не защищены, он 
решился на самосуд. За что и полу- 
чил пожизненное тюремное заклю- 
чение. 


Смерть вместо рейда 


В 2005 году китайская девушка 
по прозвищу Зпо\Му умерла от ис- 
тощения после игры в \М/ома о 
М/агсгай в течение трех дней под- 
ряд. Она готовилась к важному по- 
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зилии. После обмена сообщениями в течение не- 


скольких дней девушка назначила юноше свидание в 
кафе ближайшего торгового центра города Сан-Пау- 


единку — планировала убить прин- 
ца Черных Драконов, как объяснил 
один из игроков того же клана, по- 
этому у нее не было времени на от- 
дых. 

Она признавалась друзьям, что 
очень устала и что силы ее на исхо- 
де, но не отходила от компьютера, 
так как была основным игроком 
клана. Интересно, что через неде- 
лю после смерти девушки ее знако- 
мые геймеры организовали специ- 
альную церемонию виртуальных 
похорон Зпому. Однако эта цере- 
мония была омрачена известием о 
смерти еще одного пользователя 
\Мо\М! из Китая — человека под ни- 
ком Мап Веп Си ЗЫ. Эта игра унес- 
лаеще несколько жизней; в частно- 
сти, за несколько месяцев до про- 
исшествия — и снова в Китае — по- 
гиб младенец, родители которого 
просто забыли о нем, увлекшись 
игрой. 

Геймерское сообщество и раз- 
работчики незамедлительно отреа- 
гировали на эти печальные собы- 
тия. Семь крупнейших китайских 
фирм-разработчиков приняли ре- 
шение встроить в свои проекты 
специальные алгоритмы для отсле- 
живания временных рамок нахож- 
дения в игре излишне усердных 
пользователей. 


лу. Он пришел в назначенное место, но вместо де- 
вушки его ожидал вооруженный пистолетом похити- 
тель. Геймера увели в укромное место, но плану зло- 
умышленников не суждено было реализоваться. Пос- 
ле пяти часов допроса под дулом пистолета юноша 
так и не согласился раскрыть пароль, так что преступ- 
ная четверка была вынуждена его отпустить. Осво- 
божденный геймер немедленно пошел в полицию, 
которая и арестовала всех членов банды. 


Эпидемия чумы 
в М/он9 о{ М/агсгай 


В середине 2005 года компания 
В27агА представила обновление 
для \Мопа оЁ М/агсгаН. Наиболее 
трагической его составляющей 
стало новое заклинание Сотиреа 
Вюод, которое должно было зараз- 
ить и нанести повреждения всем 
игрокам неподалеку от персонажа, 
применившего скилл. Из-за про- 
граммной ошибки, вопреки планам 
В/7таг, игроки оставались инфи- 
цированными даже после возвра- 
щения в свои города, заражая все и 
всех вокруг себя. Настоящая вирту- 
альная чума распространилась че- 
рез все игровые сервера, и тысячи 
игроков “умерли” в результате этой 
эпидемии. Вгаг удалось создать 
“карантинные зоны” и вскоре после 


этого предоставить “лечение” для 
инфекции. Несмотря на оператив- 
ное решение проблемы, эти собы- 
тия создали много шума на фору- 
мах и в игровых сообществах. 
Позднее математическая модель 
виртуальной эпидемии даже послу- 
жила основой фундаментальных 
медицинских исследований в обла- 
сти вирусологии. 


Юный игрок М/о\М/ 
спас себя 
и свою сестру от лося 


12-летний норвежский мальчик 
спас свою сестру и себя от нападе- 
ния лося, используя навыки, кото- 
рые он приобрел в \М/опа оЁ 
М/агсгаН. Ганс Юрген Олсен и его 
сестра попали в серьезную пере- 
дрягу, когда совершенно случайно, 
гуляя по лесу, забрели на террито- 
рию одного из лесных великанов. 
Когда зверь пошел в наступление, 
Ганс уже знал: первое, что он дол- 
жен делать — это дразнить его, что- 
бы сохатый оставил в покое девоч- 
ку, и тогда она сможет перебраться 
в безопасное место; тактика 
Таипп9 используется в ММА о 
\ММ/агсгаЯ, чтобы отвлечь монстров 
от слабых и плохо защищенных 
членов команды. А уже став непо- 
средственно мишенью, Ганс 
вспомнил другой навык, который 
он получил на 30-м уровне: он при- 
творился мертвым. Лось потерял 
интерес к “неодушевленному”, ле- 
жавшему без движения Гансу и по- 
брел в лес. Почувствовав себя в бе- 
зопасности, мальчик побежал до- 
мой, чтобы поделиться историей 
выживания в стиле компьютерной 
игры. 


Женщина 
предлагала себя 
за виртуальное золото 


В попытке сделать свой персо- 
наж в М/опа оЁ М/агсгай сильнее од- 
на женщина занялась проституци- 
ей. Ей очень хотелось стать облада- 
тельницей одной из самых скорост- 
ных летучих тварей — Ерю Нупд 
Моиптф, которая стоила 5000 “варк- 
рафтовских” золотых. Она предло- 
жила любому человеку, играющему 
на одном сней сервере, возмож- 
ность выполнять различные сексу- 
альные действия в обмен на игро- 
вую валюту. А 8 апреля 2007 года на 
доске объявлений Сгаю$й$ появи- 
лось предложение, в котором пред- 


приимчивая особа предлагала себя 
за передачу 5000 золотых на ее 
счет. Но потребовала от того, кто 
собирается сделать это, предвари- 
тельно отправить свою фотогра- 
фию, чтобы она могла оценить по- 
тенциального партнера. На следу- 
ющий день электронный почтовый 
ящик женщины был полон сообще- 
ниями отлюдей, которые заинтере- 
совались “бартером”. 


Кража виртуальной 


мебели 


В ноябре 2007 года семнадца- 
тилетний участник онлайн-игры 


Нарббо Но! украл цифровой мебе- 
ли почти на шесть тысяч долларов. 
Наббо — это целый виртуальный 
мир, в котором люди могут созда- 
вать дома, улицы и целые населен- 
ные пункты, но все элементы долж- 
ны быть оплачены реальными день- 
гами. 

Этакая сеть для тинейджеров, 
своеобразный аналог Зесопа Ш и 
Ноте для РауЗавоп 3. Потерпев- 
шая компания — владелица игры 
утверждала, что мальчик с помо- 
щью своих друзей создал специ- 
альный сайт, чтобы заманить на не- 
го других игроков и украсть их па- 
роли. После чего он всего лишь ис- 
пользовал эти пароли для входа в 
игру и переместил чужую мебель в 
свою комнату. Это преступление 
можно было бы назвать идеаль- 
ным, если бы впоследствии не по- 
явилась реальная полиция. Маль- 
чик был арестован. 


Виртуальные 
изнасилования 
в Зесопа е 


Бельгийские газеты в начале 
2007 года сообщили, что полиция 
взяла под особый контроль игру 
Зесопа 1!е и даже установила спе- 
циальное оборудование на ее сер- 
верах для расследования инциден- 
тов виртуального изнасилования. 
Кажется абсурдом, но эти события 
активно обсуждались в Сети. Сек- 
сологи утверждают, что даже в ре- 
зультате виртуального изнасилова- 
ния в онлайн-играх жертва может 
получить негативный психотравма- 
тический опыт. 

В то же время некоторые игро- 
ки пытались уяснить техническую 
возможность виртуального изнаси- 
лования (на самом деле трудно 
представить, почему жертва не мо- 
жет просто покинуть игру или вы- 
ключить компьютер, чтобы избе- 
жать агрессии). Персонажи попа- 


дали под влияние и даже в полное 
повиновение других игроков, вы- 
полняли все их команды, вплоть до 
действий сексуального характера, 
благодаря небольшому коду, кото- 
рый мог создавать так называемую 
“куклу вуду”. 

Эта кукла принимала вид обыч- 
ных объектов — например, чашки 
или карандаша, а передача ее дру- 
гому игроку означала передачу 
полного контроля над аватаром. В 
теории, для того, чтобы обрести 
контроль над чужим персонажем, 
необходимо предварительно полу- 
чить согласие владельца, но “кукла 
вуду” позволяла обходить это пра- 
вило, особенно при общении с но- 
вичками. 


Убийство на почве 
конфликта в Ипеаце 1 


Виртуальное противостояние в 
Илеаде 1 закончилось реальной ги- 
белью игрока. 25-летний украинец 
Андрей Пономаренко, один изведу- 
щих пользователей игры, в ходе 
ссоры в интернет-кафе до смерти 
избил другого юзера. Жертвой про- 
исшествия стал 22-летний студент, 
москвич Александр Блескин. Оба 
молодых человека отдавали все 
свободное время любимой игре и 
были членами противоборствую- 
щих кланов. Инцидент случился на 
одной из обычных пятничных дру- 
жеских посиделок в одном из кафе 
в центре Москвы. На встречу из Ки- 


РЯ, 


ева приехал Андрей Пономаренко 
(псевдоним — ДВП). Среди собрав- 
шихся он заметил своего давнего 
соперника Кирилла по никнейму 
Штай. На протяжении длительного 
времени они выясняли отношения в 
Сети, нередко переходя на личнос- 
ти. Первая реальная встреча вирту- 
альных оппонентов быстро пере- 
росла в открытую ссору — и моло- 
дые люди вышли на улицу. Понома- 
ренко в ярости набросился на Штая 
и сломал ему нос. Блескин попы- 
тался вступиться за товарища и на- 
помнить Пономаренко, “как нужно 
вести сёбя в гостях”. Андрей жесто- 
ко избил Блескина, после чего сту- 
дента увезли в больницу в бессо- 
знательном состоянии, где он пос- 
ле четырех дней, проведенных в ко- 
ме, скончался от кровоизлияния в 
мозг. Пономаренко приговорили к 
восьми годам лишения свободы в 
колонии строгого режима. 


Пятидесятичасовой 
онлайн-марафон 
в Загсга_ 


В 2007 году после 50 часов не- 
прерывной игры онлайн в Загсгай с 
несколькими короткими перерыва- 
ми на посещение туалета 28-лет- 
ний мужчина рухнул на пол прямо в 
интернет-кафе в городе Тэгу (Юж- 
ная Корея). Игрок практически не 
спал во время “марафона” и ел 
очень мало, говорит полиция. При- 
чиной смерти стала сердечная не- 
достаточность от истощения. Гей- 
мер был доставлен в больницу в 
бессознательном состоянии и 
вскоре умер. Незадолго до траге- 
дии игрок был уволен с работы, по- 
тому что выполнению профессио- 
нальных обязанностей предпочи- 
тал компьютерные игры. 


Игорь Грень 


З4агсгаН: Вгоо4 М/аг 


м > 


Вас Орз и Раубавот 3 


Сай огОцу; Васк Орз$ стала 
самойпродаваемой игрой након- 
соли от Зопу. Об этом сообщила 
компания Асёмзюп со ссылкой на 
данные ‘агентств СпайТтаск и 
МРО. Правда, точных цифр. никто 
не называет. Но можно со всей 
уверенностью утверждать, что 
шутер побил предыдущий ре- 
корд, принадлежавший  Сгап 
Тиизто 5, распродавшейся тира- 
жом в 6,37 миллиона копий. 

В то же время компания Зопу 


‘делится некоторыми фактами из 


жизни Раувавоп 3: По данным 
фирмы, в мире продано более 
41,6 млн. приставок РауЗавоп 3. 
Более 80 процентов консолей 
подключено к интернету. Сама 
сеть Рау айоп Мемлой обслужи- 
вает более 70’миллионов‘аккаун- 
тов. А за последний год доходы от 
продажи’ игр в. Рауаноп З1юге 
выросли на целых 70 процентов. 
Что ж, дела у Зопу идут хорошо. С 
чем их и поздравляем и желаем 
дальнейших успехов. 


Зопу 
и злоумышленники 


И снова о Зопу, которая все- 
таки нашла способ вычислять не- 
честных пользователей. Об этом 
говорит.тот факт, что интернет 
просто пестрит. сообщениями от 
‘обиженных и угнетенных пользо- 
вателей Р|ауайоп 3, которые не 


‹смогли подключиться к своим 


учетным: записям в РауЗаНоп 
Мевмогк; На электронные ящики 
всех подозреваемых были высла- 
ны писыма с просьбой установить 
на приставку официальное про- 
граммное обеспечение и очис- 
тить жесткий диск от нелегальной 
продукции. В случае отказа поль- 
зовательбудет забанен. Воттоль- 
ко проблема в том, что такие ме- 
ры не принесли должного резуль- 
‘тата. Разозлившиеся хакеры на- 
‘учились не-только быстро сни: 
мать бан с консолей, но и орудб- 
вать банхаммером. Для этого 
умельцам нужно знать О консоли. 


_Неужто это начало войны? 


ЗагСган 2 — 
провал или успех? 


Вгага Етецаттег{ выдала 
на суд общественности свой но- 
вый финансовый отчет. Самое ин- 
тересное в нем — это-информа- 
ция о ‘продажах З4агСгай 2: 
МЛпа$ ог ЫБену. Если верить от- 
чету, то за полгода с момента вы- 
хода игры было реализовано бо- 
лее. четырех с половиной милли- 
онов копий. Внушительно, осо- 
бенно учитывая тот факт, что 
ЗагСгай 2 — это РС-эксклюзив. С 
другой стороны, как-то маловато 
для продолжения легенды. И еще 
кое-что говорит не в пользу про- 
екта: нелегальных скачиваний у 
него было не так уж и много. 


Извините нас, 
геймеры! 


На официальном сайте студии 
Цпйед РгопЕ Сатез$ появилось об- 
ращениекигрокам. Связано оно с 
отменой проекта Тгие Сите: 
Нопд Копа. Ничего особенного в 
нем, конечно же, нет, но все же 
это лучше, чем если бы разработ- 
чики взяли и свернули создание 
Тгие Сите: Нопо Копд просто так. 
А вот и сам текст: “Мы очень со- 
жалеем о том, что не смогли вме- 
сте с Асйл5юЮп довести работу над 
игрой до конца. Также мы. пре- 
красно осознаем те причины, по 
которым это произошло. Все дё- 
ло в том, что обе компании хотят 
выпускать только качественные 
проекты и ничего более. К сожа- 
лению, создать игру вместе мыне 
смогли. Возможно, когда-нибудь 
это все же случится”. 


Пе Ноег Зсгой$ 5: КУРИТ 


Жанр: ролевая игра 

Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЗавоп 3 

Разработчик: Ветезда Сате 
ЭиаЮ5 

Издатель: Вапезаа Зоймогк$ 
Похожие игры: серия Тре ЕНдег 
$сгой5, серия дос 

Дата выхода: 11 ноября 2011 года 
Официальный сайт игры: 
илилии. еегзсгой$.сот 


Странные люди эти фанаты! 
Всегда найдут, кчему придрать- 
ся, пишут идиотские петиции и 
все никак не доверятся людям, 
которые до этого создали не- 
сколько великолепных частей 
франчайза. Неважно, оставили 
ли разработчики все на месте 
или, напротив, добавили черес- 
чур много нового — все равно 
это станет поводом для много- 
численных разборок и споров на 
форумах. Вот и на этот раз игро- 
ки развели полемику — то не так 
да это не так. Всем не угодишь, 
но, видимо, разработчики не 
сильно и пытались — уже было 
принято столько спорных реше- 
ний, что особо нежные поклон- 
ники вовсю забили в набат. А 
зря... 


События новой главы извест- 
ной ролевой серии разворачивают- 
ся спустя 200 лет после ОЫМоп. 
Оказывается, что зараза в виде от- 
крывавшихся повсюду врат Обли- 
виона, с которой миллионы игроков 
сражались в предыдущей части, 
была лишь маленьким кусочком 
пророчества и всего-то разминкой 
перед настоящей угрозой — драко- 
нами. Возвратившись после тыся- 
челетнего изгнания, они тутже при- 
нялись сеять хаос вокруг и дожи- 
даться пришествия своего бога Ал- 
дуина, планы которого включают, 
ни много ни мало, конец света. 

Как всегда, единственным че- 
ловеком, способным спасти мир от 
краха, становится наш новый герой 
— последний из драконорожден- 
ных. Под управлением игрока он 
отправляется спасать все живое на 
планете Земля, а по пути его ждет 
традиционный набор опасных при- 
ключений: горы, подземелья и тол- 
пы нежити. В общем, все так, как 
мы любим, и в лучших традициях 
серии. 


На пути 
упрощения 


Королевство Скайрим находит- 
ся на севере давно знакомого нам 
Тамриеля, и пейзажи там соответ- 
ствующие: горы, тундры да ледя- 
ные пустыни. Как и прежде, нам 
можно будет свободно путешест- 
вовать по огромному миру, насчи- 


тывающему около пяти больших го- 
родов. Причем мир этот станет ку- 
да живее и действительно будет 
реагировать на действия игрока, ну 
и, разумеется, в городах всегда бу- 
дет, чем заняться — стать кузне- 
цом, дровосеком или фермером. 
Впрочем, другого никто и не ждал, 
а вот остальные изменения, кос- 
нувшиеся в частности ролевой сис- 
темы, выглядят весьма любопытно. 

Начнется игра не с поднадоев- 
щей тюрымы, как в предыдущих ча- 
стях, а уже с казни главного героя. 
Как протагонисту удастся спастись, 
неизвестно, но, как всегда, разо- 
бравшись с властями и решив на- 
сущные проблемы, он отправляет- 
ся спасать тех, кто едва его не погу- 
бил. Дальше нам предстоит вы- 
брать расу, основные навыки и... 
все. Деление на классы было реше- 
но упразднить, что вполне логично: 
многие игроки ошибались при вы- 
боре специальности, из-за чего за- 
частую приходилось начинать игру 
заново. В этот раз подобных непри- 
ятностей станет меньше — мы бу- 
дем делать своего охотника на дра- 
конов таким, каким хотим, и теперь 
вполне успешно сможем сочетать 
воина и разбойника — никто не за- 
претит прокачивать совершенно 
противоположные умения, а с уни- 
версальным персонажем играть 
будет куда легче. 

Количество навыков значитель- 
но сократилось. Пострадали уме- 
ния, связанные с оружием, а также 
магическая школа “Мистицизма” 
(ее заклинания раскиданы по дру- 
гим разделам). Впрочем, фанатам 
особо расстраиваться не стоит: си- 
стема стала куда более гибкой и 
обрела древовидную структуру с 
более чем 280 перками. Игрок сам 
сможет выбирать именно те спо- 
собности, что ему больше нужны, и 
создавать именно такого героя, ка- 
кой ему больше по нраву. 

Уровень отныне будет неогра- 
ничен — прокачка будет двигаться 
медленнее, но, в отличие от боль- 
шинства других ролевых игр, по- 
толка у нее не будет. В связи с этим 
интересно смотрится тот факт, что 
было решено сохранить автомати- 
ческую настройку сложности, когда 
уровень монстров растет вместе с 
уровнем игрока. Слава богу, здесь 
разработчики несколько пересмот- 
рели систему — она будет больше 
похожа на Раю 3, нежели на свою 
предшественницу. 


Времена 
меняются 


Несмотря на высокие оценки и 
море фанатов, предыдущая часть 
была богата на недостатки. Одним 
из самых весомых многие называ- 
ли боевую систему. Разработчики 


хотели создать реалистичные бои 
на мечах с блоками, маневрами, но 
в итоге это выливалось в скорост- 
ное закликивание или вечное стоя- 
ние в блоке, пока противник не до- 
пустит ошибку; даже сами разра- 
ботчики признали, что сражения 
напоминали скорее “фехтование на 
палочках дляеды”. Некоторые, осо- 
бо удачливые игроки и вовсе пре- 
вращались в настоящие машины 
смерти — они не чувствовали угро- 
зы, они и не думали вообще, ведь 
любого врага можно было выпотро- 
шить без особых проблем, просто 
купив хороший меч и быстро кликая 
мышью. 

В новой игре серии девелопе- 
ры, разумеется, твердо намерены 
исправить свою ошибку. Ориенти- 
ры прежние — во главу угла ставит- 
ся реалистичность, и лишь умение 
вовремя блокировать удары и од- 


новременно с тем удачно атаковать 


будет основополагающим в бою. 


Однако в этот раз геймдизайнеры 
намерены достичь этого несколько 
иными способами. Изменится темп 
ведения битв, они станут более 
медленными, но вместе с тем — 
более интуитивными и тактичными. 
Дуэли будут куда опаснее: любая 
ошибка — и герой превратится из 
охотника на драконов в кровавое 
месиво. 

Отныне удачная оборона будет 
не менее важна, чем успешная ра- 
бота при атаке. Если вы плохо за- 
щищаетесь, ничто не помешает 
врагу подгадать момент и просто 
выбить оружие из рук или повалить 
героя на землю, однако уходить в 
глухую оборону тоже не вариант: 
рано или поздно злодеи найдут ла- 
зейку, и будет гораздо лучше, если 
игрок успеет убить врага до этого 
момента. Особенно важным станет 
своевременное использование щи- 
та. На то, чтобы поднять его и по- 
ставить блок, теперь понадобится 
куда больше времени, и многое бу- 
дет зависеть от реакции игрока, но 
зато с его помощью можно будет и 
атаковать. 

Любимый прием из ОЫМоп — 
ударил-убежал — отправится в не- 
бытие. Несмотря на то, что наш 
протагонист в кои-то веки научит- 
ся быстро бегать (появился 
спринт), улепетывать с поля боя от 
врагов будет труднее: герой гораз- 
до медлительнее, и, скорее всего, 
пока вы будете пытаться развер- 
нуться и дать прыти, в спину уже 
воткнется пара вражеских стрел 
или кинжал. 

Добавится весьма полезная 
возможность брать разные виды 
оружия в обе руки. К примеру, в од- 
ной руке держать клинок, ав другой 
— легкий топор, ну, или комбини- 
ровать холодное оружие с магией. 
Если, конечно, вы предпочитаете 


щит или двуручные мечи, придется 
этой возможностью пожертвовать, 
но отныне никто не помешает быст- 
ренько переключаться между раз- 
личными видами вооружения и за- 
клинаниями, меняя тактику боя в 
зависимости от противника. 
разработчики специально разрабо- 
тали зрелищные анимации для до- 
бивающих ударов, так что победная 
точка будет действительно краси- 
вой. Конечно, старым добрым фа- 
талити теперь уже никого не уди- 
вишь, но создатели обещают доба- 
вить что-то особенное и уникаль- 
ное. 

Изменится использование лу- 
ков. Стрельба станет куда реалис- 
тичнее, баланс кардинально пере- 
работан. Стрел теперь куда мень- 
ше, и ценятся они по-другому, а из- 
мененная скорострельность боль- 
шене позволит строчить со скорос- 
тью пулемета, так что выпускать их 
десятками будет просто-напросто 
невозможно. Одновременно с тем 
урон от каждого точного попадания 
значительно возрастет — порой 
для убийства будет достаточно все- 
го одного выстрела. 

Для тех, кто предпочитает 
скрытность честному бою, также 
есть пара сюрпризов. Правда, по 
сравнению с остальными аспекта- 
ми — “парочка” выглядит очень 
бледно. Все изменения ограничи- 
лись появлением “критической ата- 
ки” со спины, которая убивает с 
первого же удара, а также несколь- 
ко иным поведением противников. 
Ничего революционного, но кажет- 
ся, что этого вполне достаточно, 
чтобы играть за тихих убийц стало 
не только интересно, но и безопас- 
но для психики. 

Зато о волшебниках действи- 
тельно позаботились. При разра- 
ботке магии разработчики черпали 
вдохновение в ВюЗрРоск. У каждого 
магического заклинания отныне бу- 
дет сразу несколько способов ис- 
пользования. К примеру, привыч- 
ный огненный удар можно будет 
использовать не только как класси- 
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ческий файербол, но и как огнемет 
и даже ловушку, сжигающую каж- 
дого противника, наступившего на 
нее; все будет зависеть от того, как 
и с какой силой зажать кнопку. 
Можно будет колдовать и обеими 
руками, не доставая оружия, что 
заклинания. 

Несмотря на возможность ис- 
пользовать обе руки, одновремен- 
но атаковать и колдовать теперь 
будет невозможно, а магические 
дуэли станутболее тактическими и 
продуманными, ведь восстанавли- 
ваться некоторые заклинания бу- 
дут куда дольше, т.е. попытка, 
быть может, представится только 
одна. 

Но самое интересное нововве- 
дение, связанное с уничтожением 
врагов, — это так называемые 
“крики”. Напомним: наш герой яв- 
ляется одним из дальних род- 
ственников драконов и от обычных 
людей отличается прежде всего 
тем, что унаследовал от своих кры- 
латых предков некоторые способ- 
ности. Каждый “крик” будет по- 
своему влиять на ход битвы: один 
сможет замедлить время, другой 
вызовет громадную лавину, а тре- 
тий разорвет противников на части 
— и именно с помощью подобных 
умении герой сможет биться с 
крылатыми бестиями на равных. 
Очень привлекательная возмож- 
ность, хотя чем она отличается от 
обычной магии, пока не совсем по- 
нятно. 


0 наболевшем 


Больной темой для многих фа- 
натов до сих пор остается техноло- 
гическая начинка игры. Предшест- 
вующие части сильно “пострадали” 
от кривого движка, а также печаль- 
но известной технологии Нафат 
А! В этот раз игра переехала на 
полностью новый “моторчик”, об- 
завелась еще парочкой новых 
вспомогательных технологий, да и 
вообще картинка стала куда прият- 


нее глазу. 


Графика, судя по немногочис- 
ленным геймплейным кадрам, 
очень неплоха даже на фоне таких 
“титанов”, как Сгуз$ 2 и Кйгопе 3. 
Особенно приятно, что в кои-то ве- 
ки у"беседки” получились действи- 
тельно человеческие лица и краси- 
листичные погодные эффекты и 
просто потрясающий снег мы вооб- 
ще молчим. 

Система НаФапЕ АГбыла значи- 
тельно переработана: МРС обуче- 
ны куда большему набору дей- 
ствий, и обещается, что они нако- 
нец-то будут адекватно реагиро- 
вать на действия игрока. Кроме 
того, движения персонажей пере- 
станут напоминать танцы инвали- 
дов с нарушением опорно-двига- 
тельного аппарата, во многом 
благодаря новой технологии 
Намок Вепамог. 

Завершает это технологичес- 
кое пиршество НаФапЕ Зюгу — пол- 
ноценный генератор квестов. Если 
основа квестов будет заготовлена 
разработчиками, то все остальное, 
начиная от места действия и закан- 
чивая его участниками, будетвыби- 
раться компьютером. Будет забав- 
но, если компьютер попросит убить 
персонажа, полюбившегося игро- 
ку: выкручиваться из подобной си- 
туации будет трудно. 


Единственное, что сможет 
помешать новому — проекту 
Вее5да Зо ИмогК$ стать шедев- 
ром, — это так называемый син- 
дром завышенных ожиданий. 
ОЫмМоп в свое время стал жерт- 
вой собственных пиарщиков, но 
разработчики никак не хотят 
учиться на своих ошибках, в оче- 
редной раз в стиле Питера Мо- 
линье закидывая игровое сооб- 
щество обещаниями и различ- 
ными росказнями. Надеемся, 
что на этот раз слова будут под- 
креплены делом, а то во второй 
раз разочарования публики се- 
рия может и не перенести. 


Алексей Пилипчук 


Подземелье обложат в третий раз 
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Официальный сайт игры: дипдеопзеде.сот 


Во всенародно любимом жанре ЯРС есть ответвление с ем- 
ким названием БаскК'п'а$В, что в примерном переводе на вели- 
кий и могучий означает “бей и круши”. Феноменальный успех игр 
этого направления объяснить непросто, основные слагаемые 
здесь, вероятно, низкий порог погружения и вязкий игровой про- 
цесс. Читатели, пробовавшие на вкус ту самую игру от ВЁггага, 
помнят, как приятно и просто было вбивать в землю ударами ду- 
бины печальных зомби и как сложно было оторваться от этого не- 
замысловатого действия. Колдовскому воздействию подверга- 
лись люди самых разных социальных и возрастных групп; лично- 
сти, в общем-то, от игр далекие, с радостью изводили демонов, 
невдаваясь в детали; прожженные геймеры ночами напролет со- 

Ведь неспроста лидером, флагманом, да и просто королем упо- 
мянутого поджанра с давних пор является шедевральный ОтаБю 
2. Но завремя царствования несколько настырных конкурентов с 
различной степенью успеха пытались стащить монарха с трона. 
Один из наиболее преуспевших — Вилдеоп Зеде. 


Третья часть Випдеоп Зеде — проект, в работе надкоторым в твор- 
ческом экстазе слились команда Обзюап, издательство Зацаге Епх и 
человек-легенда Крис Тейлор. ОБз!Фап давно зарекомендовала себя с 
лучшей стороны: ролевые игры там делают крепкие и успешные. Взять 
хотя бы недавнюю Арна Ргоосо!, что вышла небезупречной, но разра- 
ботчиков стоит поблагодарить хотя бы за оригинальный сеттинг — до 
них ВРС о современных шпионах не существовало в природе. Японцы, 
не добившись успеха торпедами и бомбами более полувека назад, ре- 
шили захватить мир с помощью компании Здиаге Етх. Этот издатель 
растет год от года и теперь активно продвигает игровые проекты раз- 
работчиков Европы и Америки. 

Так, потомки самураев и ниндзя издали нашу, белорусскую стра- 
тегию Огаег о! М/аг, за что им следует сказать “Домо аригато!” или 
“Вялк! дзякуй!”, кому как больше нравится. Крис Тейлор — персона 
заслуженная и уважаемая, его стараниями мир увидел немало отлич- 
ных игр, среди которых То{а! Аппййаноп, Зиргете Согттапаег и, соб- 
ственно, серия Випдеоп еде. В новом проекте Крису отведена по- 
четная роль консультанта, к его советам. прислушиваются с трепет- 
ным вниманием. 

Несмотря на активное содействие ребят с японских островов, 
Бипдеоп Зеде 3 создается по канонам западноевропейского фэнтези 
— безанимешных инъекций. То есть не стоитожидать появления на эк- 
ранах гламурных вампиров в стрингах, среди действующих лиц этой 
пьесы — оборотни, упыри, скелеты, зомби, призраки и другие эмиг- 1 
ранты с кладбища. Не станем винить разработчиков за обращение к” 
классическому антуражу, ведь игроки нынче не избалованы хорошими 
асНоп-ВР@ — ивнимания заслуживает любой сеттинг, будь то космиче- 
ский авантюризм или потасовки с гопниками в Чижовке. 

Основа изготовления триквела проста, как песня оленевода: осо- 
временить, приумножить, улучшить. Но одна особенность действи- 
тельно интригует и заставляет матерых ролевиков жмуриться в слад- 
ком предвкушении. Дело в том, что разработчики намерены смешать 
в равных пропорциях гремучий паск'п’а$В и глубокую, продуманную 
ВРО старой школы. Задача непростая, и преуспевших на этом попри- * 
ще можно сосчитать на пальцах одной руки. Тот же ОаЫо был без пя- 
ти минут линейной игрой, бравшей в первую очередь процессом на- 
резки злыдней. Определенного. успеха в совмещении “мышеклика- 
тельной” механики и ролевого содержания добились, к примеру, 
Омипе Омийу и российская “Магия крови” со своими густонаселенны- 
ми городами. 
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Дата выхода: второй ‘квартал 2012 
года 
Официальный — сайт 
ими. гоуавиез ги т 
‚ _ Кавигмегаснуе в предбтавлё- 
нии не нуждается этароссийская 
студия-разработчик хорошо изве- 
стна не только в странах СНГ, но и 
далеко за их пределами. "Космиче- 
ские рейнджеры" игровое сообще- 
ство встретило со всей возможной 
теплотой и любовью. Неудивитель- 
но: проект просто покоряет уютным 
внешним видом, искрометным 
юмором и отличными запоминаю- 
щимися квестами. Отрадно также, 
что практически все части серии 
вышли очень качественными и по- 
лучили заслуженно высокие оценки 
прессы и признание геймеров. 
"Кто’5 Воипу: Легенда о рыцаре" 
крепко цепляла волшебным миром, 
добрым и метким юмором, “олд- 
скульным"” игровым процессом и 
вообще всем, что в ней было — не- 
даром один из авторов "ВР" выста- 
вил сказочному проекту от Кавий 
и\егасвуе максимальный балл. Те- 
перь студия уверенно шагает в он- 
лайн, крепко держась за свой буду- 
щий проект — Воуа! @иез1. 

° Что же потянуло мастеров от- 
личных ролевых игр в просторы Се- 
ти? Как говорит основатель студии 
Дмитрий Гусаров, ММОВР@ — это 
очень перспективныйй при этом не 
до конца раскрытый жанр. Поэтому 
уВоуа! ОиезЕ есть все шансы на то, 
чтобы занять свою нишу и найти 
своих игроков. И знаете что? Ве- 
рится, что у команды разработчи- 
ков все получится! 


0бо всем на свете 
и сюжете 


В процессе работы над Воуа! 
Оице$! разработчики не боясь огля- 
дываются на опыт других студий. 
Основными источниками вдохно- 
вения Кааий стали, помимо соб- 
ственных наработок, Кадпагок 
Опте и ОаЫо 2. В то же время 
нельзя сказать, что новый проект 
студии будет целиком и полностью 
состоять из предыдущих находок. 

События игры развернутся в ми- 
ре Аура, на летающих островах. Де- 
ло в том, что когда-то люди жили 
счастливо и тихо-мирно добывали 
один ценный ресурс — элениум. Из- 
учением элениума занимались ал- 
химики, которые, в общем-то, толь- 
ко этим и жили. Но случилось нечто 
ужасное — иученые превратились в 
злобных гомункулов. Эти твари не 
просто жаждут заполучить весь эле- 
ниум, но и готовы на все ради этого. 
"Зачем?" — спросите вы. Все очень 
просто. Злодеи хотят осуществить 
мечту всех алхимиков — стать бес- 
смертными. Естественно, честному 
народу такой порядок дел не нра- 
вится. Король призвал героев и про- 
сто славных малых на борьбу с го- 
мункулами, в случае определенных 
успехов пообещав несметные бо- 
гатства и замок впридачу. 

Игроку предложат создать пер- 
жа-человека, поступить на 
у к монарху и бороться со 
и разработчики 
ил. Только человек 


игры: _ дизайне, графике 


ная цель, далекая. На пути к ней по- 
требуется решить много-много 
мелких задач — отнести посылку 
кому-нибудь, защитить деревню от 
бандитов или собрать мешок трав, 
кпримеру. Для тех, кто хотя бы кос- 
венно знаком с ролевыми играми, 
ничего нового. Но только на первый 
_ ВЗГЛЯД. 


_ 0б уникальности, 
те 


и других мелочах 


Ожидать от Кайаий Нтегасвуе 
таких же квестов, как у всех, было 
бы по меньшей мере глупо. Зная о 
таланте разработчиков и фирмен- 
ном шарме их проектов, можно 
смело утверждать, что в Воуа!Сиез1 
мы увидим огромное количество 
интересных заданий и много-много 
юмора. И это далеко не все! Дмит- 
рий Гусаров лично гарантирует, что 
будущий проект студии будет неве- 
роятно красив. 

В основном, конечно же, внеш- 
нее великолепие достигается бла- 
годаря работе дизайнеров. Как го- 
ворят представители компании, 
для игры рисуется много уникаль- 
ных локаций. Практически каждая 
из них будет выполнена в каком-то 
своем стиле. И это касается не 
только природных условий, архи- 
тектуры зданий и вообще всего ок- 
ружения — речь идет и о персона- 
жах, населяющих территорию, и 
даже о квестах. Каждый замок бу- 
дет обладать своей интересной ис- 
торией, хранящей в себе не одну 
тайну и массу заданий. В игре мож- 
но будет найти отсылки к различ- 
ным произведениям, будь то ви- 
деоигры, фильмы или книги. Точно 
известно, что в Воуа! @ие${ появит- 
ся персонаж по имени Эдвард, уко- 
торого вместо рук будут... да-да, 
именно ножницы! А еще почти на- 
верняка придется посетить замок, 
стилизованный под "Алису в Стра- 
не чудес" Льюиса Кэрролла. 

Что касается графического 
движка, то его Каваий тегас йе 
разработали специально под свою 
новую игру. Картинку он выдает не 
самую передовую, но работу ди- 
зайнеров никоим образом не пор- 
тит, а это главное. Плюс, от движка 
вряд ли стоит ожидать чрезмерной 
“прожорливости", ведь создатели 
Воуа! Оиез, вне всякого сомнения, 
хотят, чтобы в их творение поигра- 
ло как можно большее количество 
человек. 


И, наконец, 
об игровом процессе 
и всем подобном 


Основное отличие Воуа! Сиез{ 
оттаких титанов жанра, как \\опА о 
\Магсгай и Ипеаде 2, это динамич- 
ная боевая система. В этом плане 
игра больше похожа на Вадпагок 
Опте. По мнению разработчиков, 
это куда интереснее, чем то, что 
предлагает ВИтага. К тому же, в 
проекте не будет класса, основной 
целью которого является лечение. 
Просто потому, что это ужасно 
скучно. В Воуа! Сиез1 все персона- 
жи будут уметь поднимать запас 
жизненных сил, только одни немно- 
го лучше, а другие — хуже. Соб- 
ственно, вот мы и подошли к роле- 
вой системе. 

Опыт будет зарабатываться так 
же, как в большинстве ММОВРС@ — 
за убийство врагов и выполнение 
заданий. Набираем определенное 
количество вожделенной “экспы" 
— получаем новый уровень и воз- 
можность раскидать несколы 
ков умений и открыть в себе! 


игре не будет и у каждого класса — 
а это воин, маг, лучник и вор — они 
различаются. С другой стороны, 
благодаря тому, что все очки мы 
станем раскидывать вручную, ник- 
то не запретит, выбрав вора, прока- 
чать протагонисту силу и ходить с 
огромным двуручным топором. 
Только вот смысла в этом — ноль, 
да и глупо это. Зато возможность 
есть. 


По достижении определенного 
уровня будет позволено выбрать 
дополнительный класс. К примеру, 
воин сможет стать паладином или 
рыцарем смерти. От выбора зави- 
сит только набор умений, о выборе 
стороны конфликта речи не идет. 
Что примечательно, после этого у 
игрока остается возможность про- 
должить вкладывать очки в навыки 
воина. А это, знаете ли, дорогого 


стоит. Конечно же, помимо классов 
будут еще и профессии, которые 
тоже нужно будет развивать. Стать 
хорошим мастером на все руки 
здесь не удастся, поэтому узкая 
специализация — наше все. 
Вернемся к сражениям. Мы уже 
знаем, что они будут достаточно 
динамичными — хорошо. Еще есть 
три основные особенности: стихии, 
отсутствие уровней у бестиария и 


элементаль получи 
РДН, оно, 


жия прямо в бою, „как это реализо- 
вано, например, в БаЫб 2: И: эта 
особенность сразу тянет. за собой 
вторую. 

Отсутствие уровней у соперни- 
ков — это на самом деле довольно 
интересная фишка. Нет, конечно 
же, будут противники, которых лег- 
ко убить, а будут и такие, подход к 
которым найти крайне трудно. В 
Воуа! Сие! нужно будет думать, на- 
сколько хорошо герой с нынешним 
снаряжением может противостоять 
тем или иным тварям. Враждебно 
настроенной живности обещают 
достаточно много, хотя и до таких 
столпотворений, как в Сабо ®,. де. 
ло не дойдет. % 

Довольно интересно все с`боя- 
ми верхом. Начнем с того, что в 
Воуа! Сие! предоставится возмож- 
ность бороздить просторы не толь- 
ко на своих двоих. Причем питомца 
из животного мира можно будет не 
только купить, но и взять из питом- 
ника, где его оставил другой гей- 
мер. К тому же, техники смогут со- 
здать себе механическую “лошад- 
ку". Но вернемся к боям. Сражения 
в седле будут отличаться от обыч- 
ных — другое вооружение, отдель- 
ные навыки. Некоторых соперни- 
ков, к слову, будет легче уничто- 
жить именно сидя на прирученном 
звере. 


Р.$. 0 новых режимах 
и прочих новшествах 


Не все так просто в Воуа! @иез! 
будет с РУР-режимом. Такого сво- 
бодного РУР, как в Мюйа оЕМ/агсгай, 
в игре точно не предвидится. Для 
сражений пользователей друг с 
другом будут предусмотрены спе- 
циальные зоны. Разработчики хо- 
тят, чтобы подобные битвы были 
четко урегулированы, а не хаотич- 
ны — именно в этом, по их мнению, 
заключается интерес таких бата- 
лий. Почти наверняка появится что- 
то наподобие рыцарских турниров, 
в которых можно будет выигрывать 
не только почет и славу, но и соб- 
ственный замок. Замки, в свою оче- 
редь, можно осаждать — а это тоже 
РУР. Будут, вероятно, и другие под- 
виды подобных сражений, но о них 
мы узнаем поближе к релизу. 

Одной из ключевых особеннос- 
тей Ноуа! ОцезЁ должен стать ре- 
жим РУРУЕ-битв. Пока это выглядит 
примерно так: две команды игро- 
ков выполняют различные задания, 
цели которых во многом противо- 
положны. Одним нужно, скажем, 
помочь торговцам пробраться че- 
рез вон тот мрачный лесок, а дру- 
гим — помешать честным (или 
нет?) коммерсантам. На бумаге это 
выглядит, наверное, не самым луч- 
шим образом, но задумка хорошая. 
Да и до выхода игры еще многое 
может поменяться. 

До релиза Воуа! Оцез{ еще ос- 
тается достаточное количество 
времени. Искренне надеемся, что 
разработчики потратят это время с 
умом и проект у Казип Ищегасвуе 
получится именно таким, каким они 
ее видеть. 


Максим 
Паршуто 


АНОНС 
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Оипдеоп Эеде 3, похоже, во- 
брала в себя не только лучшие чер- 
ты “близзардовской” классики, но и 
все то, за что полюбились ВаФиг$ 
Сае, Ков ог Фе О Вери с и 
Огадоп Аде. Нелинейность, столь 
необходимая для приличной роле- 
вой игры, будет представлена в 
лучшем виде и в большом количес- 


тве. Представители издателя, от- х 


бросив скромность, заявляют: “Иг- 
року придется принять около вось- 
мидесяти решений, которые по- 
влияют на друзей, врагов и на куль 
минацию нашей истории”. Обе- 
щанные решения будут сопровож- 
даться нелегким морально-этичес- 
ким выбором, появится возмож- 
ность как великодушно рыцарство- 
вать, так и гнусно шкодить. Правда, 
опуститься на самое дно общества 
вряд ли позволят — все-таки ос- 
новной целью является победа По- 
рядка над Хаосом, а не наоборот, 
как хочется некоторым геймерам. 

Сюжету уделяется особо при- 
стальное внимание, что опять же 
редкость для паск’п’За$Н. Интригу- 
ющей истории не было ни в Засгед, 
ни в Тйап Сие Сюжет ОаЪю 2 по- 
давался посредством сногсшиба- 
тельных дорогостоящих видеоро- 
ликов, оставаясь при этом доволь- 
но невнятным повествованием о 
демонах, ангелах и артефактах. За- 
вязка первой игры из серии 
Бипдеоп Зеде и вовсе вызывает 
смех: на деревню главного героя 
налетели агрессоры и вытоптали 
грядки с морковкой. Герой-овоще- 
вод, исполнившись обиды, вырезал 
все поголовье злодеев, пройдя для 
этого все родное королевство от 
края до края. Вот и весь сценарий 
ОРипдеоп Зеде под номером 
“один”. 

Следует отметить, что на дан- 
ный момент сюжет триквела также 
не впечатляет. Королевство 966 
балансирует на грани падения в 
бездну: бандформирования распо- 
ясались, монстры обозлились, не- 
жить изголодалась. Сирота Лукас, 
только-только отпраздновав совер- 
шеннолетие, бросается на помощь 
обиженным, униженным и слабо- 
умным. Для этого ему предстоит 
собрать последних ветеранов ле- 
гендарного 10-го легиона и восста- 
новить гвардейскую воинскую 
часть. Есть надежда, что все козыри 
Орзап держит в рукаве. Ведь над 
написанием истории корпит 
Джордж Зейц, автор сценария 
Меуегмтег №95: Мазк ог те 
Вегауег. 

Теперь вспомним: как часто ге- 
рои ОаЫо вступали в беседу? Вер- 
но, зачем говорить, когда можно 
рубить?! Випдеоп Зесде 3 же подхо- 
дит к диалогам со всей серьезнос- 
тью. Переговоров будет много, по 


делу и потехи ради. Многословные 
встречи будут продвигать вперед 
сюжет, сказанное вашим героем 
окажет прямое влияние на даль- 
нейшие приключения. Для обще- 
ния вигру вставили так называемое 
“диалоговое колесо”, чертежи ко- 
торого стибрили из капитанской 
рубки крейсера “Нормандия”. Еще 
один шаг от команды ОаЫо к ко- 
манде Вади" $ бае. 

Некоторое время назад созда- 
тели Випдеоп Зеде 3 утверждали, 
что, в соответствии с формулой ли- 
тературного дуэта Г.Л. Олди, герой 
должен быть один. Дескать, нали- 
чие под контролем единственного 
Альтер эго способствует более глу- 
бокому погружению в игру. Грусти- 
те, любители погружения, возра- 
дуйтесь, поклонники непростых 
тактических схем! В Обипдеоп Зеде 
3 можно будет набрать команду 


единомышленников количеством 
до четырех, и все комрады будут 
доступны для прямого контроля. В 
первых частях сериала, напомню, 
имелась активная пауза, которой 
было просто необходимо пользо- 
ваться для управления своей вата- 
гой приключенцев. Тактическая па- 
уза — вообще гость редкий в кон- 
сервативном жанре Паск’п’ЗазН, 
это записываем в актив всей ли- 
нейке игр Випдеоп еде. 
Мускулистый и шустрый графи- 
ческий движок Опух игровая обще- 
ственность еще не видала. Меж 
тем, именно Опух использовался в 
замороженном (ах, океан досады!) 
проекте Айеп$ от тех же “обсидиа- 
новцев”. Теперь вспомним ролики 
с игровым процессом грядущего 
Бао 3, благо их видели абсолют- 
но все, не исключая бабки Авдотьи 
из деревни Гарутишки. Так вот, по 


и. 


визуальной части Оипдеоп Зесде 3 
превосходит новое воплощение 
Рогатого в два-три раза. Текстуры 
здесь кристальной четкости, дета- 
лизация объектов — на страто- 
сферной высоте, многочисленные 
спецэффекты по-голливудски зре- 
лищны. Анимация чудо как хороша, 
особенно в рукопашных схватках, а 
послушная камера всегда готова с 
высоты птичьего полета испуганно 
юркнуть за спину героя. 
Бесшовным миром, не нуждаю- 
щимся в подзагрузках, нас уже не 
удивишь — самая первая Бипдеоп 
Зеде уже похвасталась этой прият- 
ной особенностью. Мультиплеер 
предусматривает кооперативное 
прохождение на четверых и такую 
ретроэкзотику, как игра вдвоем за 
одним компьютером. Прокачку 
персонажа предусмотрели класси- 
ческую, с разбрасыванием очков 
опыта по веткам умений. В про- 
шлом осталась схема развития из 
первой части, основанная на при- 
выкании, когда для улучшения на- 
выков арбалетчика из рук арбалет 
выпускать вообще не рекомендо- 
валось. Реалистично, но скучно и 
прямолинейно: став, к примеру, 
магом природы, развивать другие 
таланты было весьма проблематич- 
но. Также отмечу, что впервые 
Бипдеоп Зеде выйдет не только на 
РС, но ина основных консолях. 
Массовый призыв в 10-й ле- 
гион назначен на эту весну. Что 
ж, скоро мы сможем сравнить 
продолжения двух именитых игр 
одной направленности — Сао 
и Бипдеоп Зеде. И хотя кредит 
доверия у проекта от ВЁ22ага по 
определению больше, ОБипдеоп 
Зеде 3 просто необходимо до- 
жидаться всем тем, кто в теме. 
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Так случилось, что мы живем 
во времена глобализации. Эле- 
менты различных культур внаше 
время смешиваются самым при- 
чудливым образом, порождая 
нечто новое, иногда прекрасное 
и притягательное, иногда — 
ужасное и отталкивающее. Гло- 
бализация затрагивает абсо- 
лютно все составляющие нашей 
жизни, в том числе индустрию 
развлечений. И тогда вселен- 
ные, порожденные разными 
людьми, а иногда — и предста- 
вителями разных культур, начи- 
нают сталкиваться, превраща- 
ясь в нечто совершенно новое. И 
вот мы уже видим, как Хищник 
выслеживает на охоте Чужого, 
как Саб-Зиро дерется с Бэтме- 
ном, а легендарный Данте сра- 
жается с Человеком-пауком. По- 
следний пример для нас наибо- 
лее актуален — сейчас речь пой- 
дет об очередном столкновении 
героев комиксов издательства 
Магуе! и персонажей компью- 
терных игр от Сарсот. 


Кит или слон? 


При словосочетании “файтинг 
отСарсопп” у многих геймеров в го- 
лове сразу же возникает вполне 
четкий набор ассоциаций: 20-пер- 
спектива, сумасшедший ритм 
драк... и очень много ярких цве- 
тов. Да, файтинги от Сарсот 
всегда очень яркие, очень 

мультяшные, очень ко- 

миксные — как ни назо- 
ви, речь о том, что на эк- 
ране творится самый 
настоящий праздник. 
Праздник цвета и 
энергетики — во время ударов ди- 
сплей телевизора озаряется са- 
мыми разными красками, на- 
столько насыщенными, что чуть 
ли не режет глаза. Праздник 
непослушания — по традиции, 
наплюем на все законы физики 
ь- и забудем заветы старика Нью- 
тона. Будем бабочкой порхать по 
\ всей арене, то взвиваясь под по- 
толок, то припадая ксамой земле. 
Будем пчелой жалить противника, 
щедро раздавая пинки, апперкоты 
и файерболы. Таковы файтинги от 
Сарсот. 
Но Магме! \з. Сарсот — это слу- 
чай особый. Именно потому, что 
4 ы эта игра позволяет ответить 
на вопрос, поставленный в 


Г ВОБЗОР 


Магуе] у$. барсот 3: 


х ка 
а аа 


подзаголовке. Кто сильнее — Чело- 
век-паук или Рю из Энее! РоШег? 
Зеленорожий громила Халк или 
Крис Редфилд? Данте Спарда или 
Росомаха? Излюбленное развлече- 
ние мальчишек — бесконечные спо- 
рыотом, чей супергерой круче. Итут 
как тут — Магуе!\з. Сарсот 3, отлич- 
но позволяющая доказать свою пра- 
воту. Доказать, снаслаждением раз- 
бив при этом в кровь виртуальные 
лица оппонентов. 

При взгляде на таблицу с выбо- 
ром персонажей глаза просто раз- 
бегаются. Представлены почти че- 
тыре десятка воинов из самых раз- 
ных комиксных миров Магма и игро- 
вых вселенных Сарсот. У каждого 
бойца — свой собственный стиль 
боя, свои приемы, есть и рукопаш- 
ники, и вооруженные холодным или 
огнестрельным оружием персона- 
жи, медлительные бойцы-здоровяки 
и быстрые, ловкие, но сравнительно 
слабые файтеры. Героя по вкусу на- 
верняка найдет для себя практичес- 
кикаждый. Такчто выбирайте своего 
любимца — ивперед, наарену мест- 
ного кровавого спорта. 


Правила боя 


Поединки в Магма! 5. Сарсот 3 
организованы несколько необычно. 
Во-первых, обратите внимание на 
количество драчунов. Сразу видно, 
что Сарсот при создании игры де- 
лала основную ставку на командный 
бой. В режиме кампании мы наби- 
раем команду сразу из троих вои- 
нов, которым, в свою очередь, в 
каждом раунде противостоят трое 
противников. Воины могут сменять 
друг друга на ринге в любой момент, 
кроме того, вы вольны использовать 
суперудары, которые задействуют 
одновременно двоих, а то и всех 
троих подконтрольных бойцов. 


Во-вторых, шанс на победу в по- 
единке у вас только один. Забудьте 
о свойственном файтингам делении 
на раунды. Теперь раунд только 
один, и в нем решается, победите 
вы в бою или же погибнете. Правда, 
после проигрыша никто не помеша- 
ет вам продолжить игру с того же 
места, где вы остановились. 

В-третьих, подобно недавнему 
Зкее!НоМег М, Магуе! уз. Сарсот 3 
позволяет забыть о ЗО. Да, бои 
здесь тоже двухмерные, а персона- 
жи и арены — тоже “мультяшные”. 
Сюжет же подается с помощью 
картинок, стилизованных под за- 
падные комиксы. 

Вообще, сюжет — наверное, 
один из самых больших минусов 
этой игры. Сторилайн в Магме! м5$. 
Сарсот 3 есть — для многих по- 
клонников файтингов уже одного 
этого факта более чем достаточно. 
Всем остальным придется, хочешь 
не хочешь, мириться со схематич- 
ной историей, практически одним 
большим штампом, очень напоми- 
нающим сюжет позапрошлогодней 
Монца! КотБа{ уз. ОС Упмегзе. Двое 
плохих ребят — Доктор Дум “из 
Магие” и Альберт Вескер “из 
Сарсоп1” — решили захватить 
власть в обеих вселенных. И под 
это дело в драку втянулись десятки 
положительных и отрицательных 
героев из комиксов и компьютер- 
ных игр. Правда, в самом конце вас 
поджидает небольшой финт — фи- 
нальный босс, очень могучее суще- 
ство, о котором в начальных роли- 
ках не сказано ни слова. Интригу 
раскрывать не будем, скажем 
лишь, что этот босс действительно 
очень силен. Кстати, рожден он во 
вселенной Магуе!. 


Драка — это просто? 


В случае с Магие! уз. Сарсот от- 
вет — да. Драка — это просто. Все 
дело в том, что разработчики из 
Сарсот нашли, кажется, идеаль- 
ное решение, которое может уст- 
роить и прожженного ветерана 
нее! Рашег, и начинающего игро- 
ка. Опытный мастер ЭЗгее! Рамег, 
выбрав старого доброго каратиста 
Рю, с удовольствием обнаружит 
все привычные удары. Управление 
немного изменилось, но привык- 
нуть кновому раскладу не составит 
труда. Быстрые движения пальцев 
выстукивают сложнейшие комби- 
нации, в мозгу за доли секунды воз- 
никают хитроумные связки при- 
емов, которые тут же воплощаются 


на экране. Порхать, как бабочка, 
жалить, как пчела — в МагмЕ! м5. 
Сарсот 3 опытному мастеру это 
вполне по силам. 

Но там, в другом углу ринга — 
противник. Он — жалкий любитель. 
Он толком и играть-то не умеет, 
просто хаотично лупит по кнопкам 
геймпада, сам не вполне представ- 
ляя, что делает... А знаете, что са- 
мое интересное? Самое интерес- 
ное: в Магуе! уз. Сарсот 3 это рабо- 
тает! Не обязательно учить слож- 
нейшие комбинации, в режиме иг- 
ры “Эитре” суперудары подвеше- 
ны на отдельные клавиши. В итоге 
все персонажи разом становятся 
читерскими, и при желании любым 
из них можно внаглую гасить со- 
перника, исполняя бесконечные 
серии суперударов. Если захотеть, 
в этой игре драка становится очень 
простым делом. Хорошо это или 
плохо — решайте сами, разные 
геймеры по-разному отнесутся к 
раскладу, предложенному Сарсот. 

Иногда битва перемещается в 
воздушное пространство. О, это от- 
дельная песня. У многих персона- 
жей в арсенале предусмотрены 
подбрасывающие удары, с помо- 
щью которых вы можете отправить 
противника немножко полетать. 
Догнав тушку врага в воздухе, мож- 
но там ей как следует наподдать, 
отработав на бедняге еще серию 
ударов. Нельзя сказать, что совсем 
уж новое развлечение, однако при- 
влекательности воздушный бой по- 
прежнему не теряет. 

Для выяснения отношений в иг- 
ре предусмотрено несколько режи- 
мов. “Агсайе” — основной, сюжет- 
ный режим, который и знакомит нас 
с завязкой противостояния вселен- 
ных, Несмотря на то, что разработ- 
чики сделали несколько красивей- 
ших вступительных видео, разбить 
бои кампании видеороликами они 
поленились. Да ине только видео — 
между миссиями сюжет не подается 
вообще никак. Единственное, что 
нам в итоге перепало, — небольшие 
неплохо нарисованные комиксы, ко- 
торые предлагаются после победы 
над финальным боссом. 

Помимо “Агсаде”, в которой 
приходится сражаться с компью- 
терными оппонентами, вы можете 
намять бока живым игрокам в он- 
лайн-режиме или в кооперативном 
режиме “\Уегзи$”. Благодаря по- 
следнему можно подраться с дру- 
гом на одной приставке. Ну а режи- 
мы “Мзюп” и “Тгаио” очень по- 
хожи между собой. В “Мзоп” от 


вас требуется исполнять только оп- 
ределенные компьютером удары 
либо же серии ударов, избивая 
беззащитного противника, который 
даже не пытается сопротивляться. 
В “Тгатто” вы просто лупите такую 
же “грушу” в свободном режиме, 
оттачивая на ней удары. 


Боевые ритмы 


Звуковое сопровождение дав- 
но является одной из самых силь- 
ных сторон в файтингах от Сарсот. 
И эта игра — не исключение. За- 
дорные музыкальные композиции 
создают нужное настроение — 
только услышав первые ноты ме- 
лодии, так и хочется вступить в 
драку, показать, кто тутглавный ге- 
рой, и задать хорошую трепку всем 
плохим мальчикам и девочкам. 
Кстати, музыка в игре представле- 
на разножанровая, причем помимо 
инструментальных мелодий есть 
по крайней мере одна очень краси- 
вая “полноценная” музыкальная 
композиция со словами. 

Аеще во время боя в Магма уз. 
Сарсот 3 бойцы то и дело что-то 
выкрикивают, очевидно, насмеха- 
ясь над противником. Разобрать, 


что именно они говорят, нам не & 
удалось — возможно, вам пове- <. 
зет больше. 

Магуе м5. Сарсот 3: Ра оЁ 
Тию Мюпа$ получилась практи- 
чески такой, как мы и ожидали. 
Яркая, красочная феерия, ме- 
шанина из быстрых движений, 
цветных всполохов и колорит- 
нейших персонажей. Это неигра, 
это энергетикавчистом виде, что 
в одиночном режиме, что в муль- 
типлеере. Добавить бы сюдаеще 
интересную историю, как того 
обещала Сарсот, было бы вооб- ` 
ще идеально. Однако, видимо, + 5 
ничего идеального на свете нети # р 
быть не может — тем не менее „я 
мы любим эту игру такой, какая 
она есть. И нам уже не терпится 
поглядеть на грядущую схватку 
Знее{ РЕющег и Теккеп — мы ве- 
рим, это будетне менее здорово, 
чем Магуе!\$. Сарсот 3. 


ОСТИ: 


Масса знаменитостей 
из игр и комиксов 

Управление, дру- 
желюбное и к масте- 
рам, и к начинающим 
бойцам 

Достойное музы- 
кальное сопровождение 

Быстрый, увлекатель- 
ный геймплей 

Красочная картинка с 
уклоном в комиксы и “муль- 
тяшность” 


Слабый сюжет 

Управление, 
дружелюбное и к 
мастерам, и к на- 
чинающим бойцам 


Простой и веселый 
файтинг. Этим и подку- 
пает. 

Обзор написан 
по ХБох 360-версии игры 


Эти глаза напротив... 


Жанр: шутер от первого лица 
Пратформа: Раубайоп З 


Разработчик: СиепИа батез 


Издатель: Зопу Сотршег ЕтепаттетЕ 
Издатель в СНГ: бопу Сотршег ЕщепаттепЕ Еигоре (дистрибьюция — 


1С-СофтКлаб) 


Похожие игры: серия КЙгопе, серия Сай оЕОщу 


Мультиплеер: зрИ-зсгееп, интернет 


Возрастной рейтинг Е$ВВ: Машге (17+) 
Официальный сайт игры: или. КИгопе.сотукК23З 


Наравне с угарным Вийет1огт релиз КШгопе 3 должен был стать од- 
ним из главных игровых событий зимы 2011-го. Зопу сделала боль- 
шую ставку на третью часть популярной эксклюзивной для ее консоли 
шутерной серии: чего стоит только новая версия контроллера Моуе в 
виде автомата из игры и обширная рекламная кампания. Во многом от 
успеха или провала третьей КЙгопе зависели позиции РауЗаНоп 3 на 
рынке — как минимум до выхода ЦИпспацеа 3. Что ж, релиз состоялся, 
игра появилась на прилавках — самое время расчехлить джойстики. 


Битва за Хелган продолжается! 
Калейдоскоп войны 


Так уж повелось, что начинать 
обзор той или иной игры разгово- 
ром о ее графической составляю- 
щей как-то не принято, но в данном 
случае мы сделаем исключение. 
Ведь, как бы то ни было, именно 
уровень визуального исполнения 
всегда позиционировался едва ли 
не как главная особенность всей 
серии Кйгопе. Выпустив еще в на- 
чале разработки второй части ви- 
деоролик, демонстрирующий по- 
трясающие графические навороты, 
сотрудники Сиета Сатез автома- 
тически обрекли себя на постоян- 
ную погоню за заданной ими же 
планкой. И, надо заметить, ни разу 
не подвели. Еще КИгопе 2 щеголя- 
ла отличной по всем параметрам 
графикой, без особых проблем 
конкурируя с тогдашним лидером 
почасти видеоряда — Сгуз6. Итре- 
тью часть разработчики умудри- 
лись сделать еще лучше. 


Графически КЙгопе 3 без мало- 
го бесподобна. Не беремся судить 
насчет правдивости слов разработ- 
чиков о том, что их новая игра ис- 
пользует технические возможности 
консоли от З5опу на все сто процен- 
тов, но факт остается фактом: даже 
после передовой в этом плане вто- 
рой части триквел выглядит боль- 
шим шагом вперед. Игра значи- 
тельно прибавила в масштабности. 
При этом обновленный движок на 
ура справляется с обработкой мно- 
жества высокодетализированных 
объектов при большой дальности 
прорисовки. Очень радует плавная 
и качественная анимация вкупе с 
реалистичной физикой — благода- 
ря этому враги и напарники ощуща- 
ются не как обернутые в текстуры 
манекены, а как живые солдаты, 
грузно передвигающиеся под тя- 
жестью экипировки и адекватно ре- 
агирующие на попадания по ним. 
При этом движок отлично оптими- 
зирован: подтормаживаний и про- 


седаний 1р$ замечено не было, да- 
же во время самых лютых сражений 
с участием больших толп. Ну и, ра- 
зумеется, нельзя забывать об од- 
ной из главных особенностей трик- 
вела — полной поддержке стерео- 
скопического ЗО-изображения и 
совместимости с контроллером Р$ 
Мо\уе. Так что счастливые облада- 
тели навороченных телевизоров и 
"волшебных палочек" от Зопу могут 
рассчитывать на поистине уникаль- 
ные, хотя и весьма специфические 
ощущения от проекта. 

Глобальной переработкой гра- 
фического ядра разработчики не 
ограничились, добавив в игру мно- 
жество приятных глазу мелочей. В 
частности, они наконец-то смогли 
справиться с “локом" на количест- 
во кадров в секунду, из-за которого 
поворот персонажа всегда был за- 
медленным и смазанным. Во вто- 
рой части это дико бесило, особен- 
но в свете того, что враги постоян- 
но перемещались и не желали про- 
сто так попадаться в прицел. Отны- 
не эта проблема осталась в про- 
шлом — персонаж реагирует на от- 
клонения стиков куда более охот- 
но, при этом чувство веса перено- 
симой амуниции никуда не делось, 
что, несомненно, отлично. Реализ- 
ма прибавляет и фишка с фокуси- 
ровкой взгляда на оружии во время 
перезарядки, в то время как окру- 
жающие предметы слегка размы- 
ваются. Осталось в наличии балов- 
ство с гироскопом при закручива- 
нии различных вентилей, только 
встречаются эти моменты несколь- 
ко реже. 

Но не одними технологиями жив 
триквел КЙгопе. Расширение теат- 
ра военных действий позволило 
дать волю художникам. Если рань- 
ше игрокам приходилось сражаться 
в основном в черте города Пирр, 
лишьненадолго выбираясь в пусты- 
ню Сульевы или на атмосферный 
крейсер “Сверхновая”, в третьей 
части сюжетная линия серьезно по- 
бросает героев по планете Хелган. 
Начиная с того же разрушенного 
ядерным ударом Пирра, вам пред- 
стоит побывать и в местных диких 
джунглях, и в заснеженных горах, и 
на свалке размером с Техас, разне- 


сти в хлам вражескую секретную 
лабораторию и даже повоевать на 
орбитальной космической станции. 
Вместо унылой и быстро утомляв- 
шей черно-красной картинки — ку- 
да более яркая (в прямом смысле) 
цветовая палитра. Каждая локация 
обладает своим колоритом и про- 
работана если не до мелочей, то 
весьма близко к этому. 


Неукротимый Хелган 


Если не брать в расчет короткий 
вступительный эпизод, действие 
КИгопе 3 стартует аккурат с того 
момента, на котором завершилась 
вторая часть. Высадка десанта 
Межпланетного Альянса (А) на 
мятежную планету Хелган потерпе- 
ла сокрушительный провал. Да, им- 
ператор Сколар Визари убит. Но 
разъяренные хелгасты как никогда 
полны решимости порвать жалкие 
остатки армии землян на вектан- 
ский флаг, а последние корабли 
флотилии гибнут под натиском вра- 
жеских крейсеров. И вот уже отча- 
янная гонка к точке эвакуации обо- 
рачивается затяжной партизанской 
войной... Всего несколько сотен че- 
ловек, фактически брошенных сво- 
им командованием на враждебной 
планете, против легионов фанатич- 
ных бойцов Хелгана. Теперь у них 
только одна цель — выжить и по 
возможности найти способ вы- 
браться из этого проклятого мира. 
А вумах хелганских лидеров между 
тем назревает новый план отмще- 
ния ненавистной Земле. 


| Локализация 


Сами видите, история особыми 
изысками не блещет, однако непо- 
средственно в рамках трилогии но- 
вый сюжет выглядит на порядок бо- 
дрее, нежели во второй части. Вме- 
сто десятичасового монотонного 


продирания через вражеские за- 
слоны к дворцу Визари в ходе кам- 
пании наши старые знакомые Рико 
Веласкес и Томас "Сев" Севченко 
успеют облететь черт знает сколько 
и пройти через множество разных 
передряг вроде рискованного спа- 
сения плененных товарищей из за- 
стенков лабораторий "Шталь Армс" 
и даже побоища на орбите Хелгана 
за штурвалом космического истре- 
бителя в стиле аналогичного эпизо- 
да из великолепного Наю: Веасн. 
Динамика заметно возросла, и раз- 
работчики дают это понять бук- 
вально с самых первых кадров. Ге- 
рои куда-то отчаянно прорывают- 
ся, гремят взрывы, на горизонте 
грозно вышагивает гигантский ро- 
бот "МОЛОТ", а в небе орава хел- 
ганских крейсеров поливает что-то 
огнем. Стало значительно больше 
эпизодов-тиров, когда игрок с бор- 
та того или иного транспортного 
средства отстреливает толпы крас- 
ноглазых врагов из тяжелого ору- 
жия. Ничего не скажешь — пафос- 
но, эпично и красиво. Но утвер- 
ждать, что серии это однозначно 
пошло на пользу, нельзя. 

Несмотря на однообразие и тя- 
гомотину, КЁгопе 2 обладала уни- 
кальным шармом, когда игрок ощу- 
щал себя в центре реальной полно- 
масштабной военной операции (да- 


Как и вторая часть, КЙмопе 3 была полностью переведена на русский 
язык толмачами‘из конторы "1С-Софтклаб", что, естественно, порадуетне 
владеющих английским игроков. Однако будем чёстными: качество-лока- 
лизации далеко от идеала. Из приятного можно отметить в кои-то веки 
дублированный вступительный ролик (во второй части ограничились суб- 
титрами) и добротный уровень перевода текста — никаких ошибок или 
опечаток замечено не было. Практически все актеры дубляжа — за одним 
исключением — остались те же, что и в прошлый раз, благо своим персо- 
нажам они подходят неплохо. Однако отработали свое они неравномерно: 
если в русской версии тот же Сев, Нэрвил или Шталь говорят весьма убе- 
дительно, то многие сайдовые герои вещают монотонно и временами со= 
вершенно безэмоционально. Так что если вы более-менее дружите с анг- 
лийским — смело включайте его, тогда насладитесь отличной оригиналь- 
ной озвучкой в исполнении таких актеров, как Малкольм МакДауэлл, Брай- 
ан Кокс, Рэй Уинстон и Джеймс Ремар. 


Оценка локализации: 7.0 


же факт будущего чувствовался не 
так остро, как сейчас), а каждый за- 
хваченный клочок земли был ре- 
зультатом упорных и тяжелых боев 
— с трепетом вспоминаем жесткие 
последние эпизоды. Триквел же 
идет несколько другой дорогой, не- 
ловко ступая на путь более скорост- 
ных постановочных, линейных шуте- 
ров, где давно уже балом правит се- 
рия Сай ог Ощу. Кому-то это пенра- 
вится, кому-то нет — тугкаждый ре- 
шит для себя. Основная проблема в 
том, что разработчики, пытаясь вы- 
дать нечто более ураганное, нежели 
размеренная Ктопе 2, опустились 
до откровенного копирования нара- 
боток той же шйпйу Мага, будучи не 
в силах предложить что-то свое. Без 
сомнения, крутых моментов в игре 
много, но практически все они так 
или иначе были представлены в Са! 
о Ощу, причем не менее качествен- 
но. Да и пробегается игра довольно 
быстро: буквально 5-6 часов — ивот 
уже по экрану бегут финальные тит- 
ры. Из-за этого история довольно 
скомканная, а характеры персона- 
жей вообще остаются неудел — все 
ограничивается шаблонными реп- 
ликами и поступками. Сюжетный 
потенциал КИхопе так и остался 
практически нераскрытым, а жаль: 
можно было значительно лучше 
проработать вселенную игры, более 
подробно рассказать о Хелгане, о 
Векте и т.д. Но, увы, не в этот раз. 
Зато к чему не получится придрать- 
ся при всем желании, так это к по- 
становке: режиссура многочислен- 
ных роликов выполнена в лучших 
традициях голливудских блокбасте- 
ров, камера занимает зрелищные 
ракурсы, а прекрасная музыка ком- 
позитора Йориса Де Мана органич- 
но дополняет общий беспредел. 
Перемен в геймплее не особо 
много, некоторые носят исключи- 
тельно косметический характер, 
однако другие положительно ска- 
зываются на игре. Одним из глав- 
ных нововведений стал третий слот 
под оружие. Если раньше персонаж 
мог носить только два орудия — 
личное (пистолет) и основное (все 
остальное), то теперь все тяжелые 
стволы, начиная от пулеметов и за- 
канчивая всякими ракетницами и 
разрядными пушками (сюда же от- 
носится и ракетный ранец, с кото- 


рым связан чуть ли не лучший уро- 
вень во всей игре), вынесены на от- 
дельную кнопку, что автоматически 
делает игру несколько проще и из- 
бавляет игрока от необходимости 
разрываться между верной штур- 
мовой винтовкой в руках и во-о-он 
тем огнеметом. Между тремя сло- 
тами можно быстро переключаться 
с помощью крестовины, что весьма 
удобно во время жарких баталий. 
Арсенал значительно расши- 
рился. Благодаря большому числу 
новинок более востребованным 
стал класс личного оружия — поми- 
мо стандартного хелганского пис- 
толета и вектанского револьвера, 
туг расположились такие образчи- 
ки, как трехзарядный пистолет- 
дробовик, валящий среднего хел- 
гаста с одного выстрела, и писто- 
лет-пулемет со встроенным глуши- 
телем, на котором целиком и пол- 
ностью строится единственный 
стелс-эпизод. На складе тяжелого 
оружия также пополнение: в ваше 
полное распоряжение попадет 
грозная ракетная установка "Оса", 
которая позволяет на раз-два сно- 
сить вражеские укрепления и бро- 
нетехнику, лишь бы контейнер с бо- 
еприпасами был неподалеку, а так- 
же слегка читерский прототип но- 
вого разрядного орудия, распыля- 
ющий врагов на атомы. Из прият- 
ных мелочей можно отметить то, 
что некоторые старые пушки обза- 
велись оптическим прицелом. 
Радикально преобразилась сис- 
тема ближнего боя. Скажем "Нет!" 
тупому забиванию врагов прикла- 
дом! Теперь вариантов убийства 
стало куда больше, и все они не в 
пример жестче и кровавее. Всего 


Фанатам на радость 


клавиши "Удар" — ивотуже бруталь- 
ный Сев со всего размаху разбивает 
о стену голову хелгаста. Или вгоняет 
нож ему в череп. Или тихонько пере- 
резает горло со спины. Или выдав- 
ливает глаза прямо через окуляры. 


в КИгопе на новый уровень. 

Незначительной — доработке 
подвергся искусственный иИнтел- 
лект. Враги и раньше отличались 
завидными навыками: они посто- 
янно перемещались от укрытия к 
укрытию, жутко метко метали гра- 
наты и не брезговали ближним бо- 
ем — так что с ними все по-преж- 
нему хорошо. А вот напарники на- 
конец-то научились не только во- 
пить при ранении и требовать по- 
мощи от игрока, но и сами по воз- 
можности поднимать павшего ге- 
роя до того, как тот отправится на 
рандеву с последним чекпойнтом. 
Казалось бы, мелочь — но на прак- 
тике это экономит кучу времени и 
нервных клеток, которые, как из- 
вестно, не восстанавливаются. 

Подведем итог. Практически 
все свои обещания разработчики 
сдержали — и КЙгопе 3 получилась 
крепким линейным шутером, по 
многим пунктам лучше первой час- 
ти. "Хорошист”, которому ничтож- 
ная продолжительность и слишком 
явные творческие заимствования 
не позволили стать чем-то боль- 
щим. Но тем не менее игра стала 
достойным окончанием популяр- 
ной Р$3З-трилогии. Впрочем, вряд, 
ли серия остановится на триквеле 
— вместо жирной точки СиетИа 
Сате$ поставили многоточие. Вос- 
пользуется ли этим Зопу — вопрос, 
но сами разработчики заявили, что 
следующим их проектом будет не- 
кий фэнтезийный шутер. Ждем 
дальнейших новостей, а пока — до- 
бро пожаловать на Хелган! 


РАДОСТИ: 


Шикарная графика 

Отличная музыка 

Возросшая динамика 

Множество приятных обно- 
вок в геймплее 

Добротный мультиплеер 


ГАДОСТИ: 


Скоротечность 

Простенький сюжет 

Инновации в основном не- 
значительны 


| 


Добротный фантастический 
шутер, достойный продолжа- 
тель второй части. Владельцы 
Р$З получили в свою копилку 
еще один любопытный эксклю- 
зив. Покупать консоль ради 
КИхопе 3 вряд ли оправданно, 
но ознакомиться с проектом 
все равно стоит. 


Алексей Апанасевич 
Диск предоставлен 
магазином “"Геймпарк”, 
млили.датерагКк.Бу 


КиИгопе 3 просто не могла обойтись одним лишь стандартным издани- 
ем. Поклонники серии могут‘позволить себе раскошелиться на`два вида 
специальных вариантов. Первый, Сойесюг$ ЕЧЙюп, порадует стилизован- 
ной металлической коробкой ЗееВоск, в которой, помимо диска с игрой 
и руководства пользователя, вы сможете найти код для скачивания допол- 
нительных материалов, среди которых — саундтрек, динамическая тема 
для Р$ЗЗ и набор Вено Мар Раск из двух карт Кйгопе 2. В белорусских ма- 
газинах такой вариант стоит около 85 долларов. Если же вы жаждете боль- 
шего, то вам прямой путь за Не!опаз! Е@йюп. Помимо начинки коллекцион- 
ного издания, этот вариант включает в себя 100-страничный альбом с ил- 
люстрациями, а также специальную коробку в виде шлема хелгаста и фи- 
гуркухелганского солдата-разведчика. Все это добро упрятано в стильную 
картонную’Упаковку и обойдется вам примерно в 180 долларов. 


подготовка 


Накануне Дня защитника От- 
ечества на площадях физичес- 
кой части магазина ОР.Бу случи- 
лось первое всвоем родедляБе- 
ларуси мероприятие — закрытый 
предварительный пресс-показ 
видеоигры, которая, в свою оче- 
редь, является первым поддер- 
живающим стереоскопическое 
ЗО-изображение проектом для 
РауЗ4аноп 3. На презентации в 
основном говорили о двух вещах 
— обинтенсивном внедрении 30, 
будь то фильм, игра или фото- 
графия, в белорусское общество 
и — благодаря специальному го- 
стю из Министерства обороны — 
о пользе пребывания в виртуаль- 
ной реальности для военных лю- 
дей и гражданских лиц призыв- 
ного и допризывного возраста. 


КИРопе 3 ознаменовала наступ- 
ление момента, когда каждый об- 
ладатель “плойки”, т.е. РауЗайоп 
3, и поддерживающего ЗВ телеви- 
зора или монитора получил воз- 
можность, развалившись на дива- 
не, лупить из натурально выглядя- 
щих автоматов-пулеметов по вы- 
мышленным человекообразным 
пришельцам на планете Хелган. То, 
ради чего многие не так давно вы- 
стаивали огромные очереди за би- 
летиком на “Аватар” в 30, находит- 
ся дома — теперь вот и консоль от 
Зопу “живую” картинку выдает. По 
данным, полученным от продавцов 
техники, белорусы “съедают” сте- 
реоскопию с удовольствием, в до- 
вольно больших количествах поку- 
пая недешевое, но уже более-ме- 
нее доступное оборудование для 
“комнатного” три-дэ. 

Примечательно, что гостем 
пресс-показа, кроме журналистов, 
стал человек в погонах: единствен- 
ное крупное государственное ве- 
домство, которое поддерживает в 
нашей стране являющиеся скорее 
элементом культуры игры, — это 
Минобороны. Данное министер- 
ство подсобляет организовывать и 
проводить белорусские отбороч- 
ные \М/опа Сурег Сатез и в популя- 
ризации игр — хоть того же авиаси- 
мулятора “Ил-2 Штурмовик” — при- 
нимает довольно активное участие. 


Полковник Андрей Шубадеров, 
начальник информационного агент- 
ства “Ваяр” и специалист Минобо- 
роны в области создания и запуска 
перспективных информационных 
проектов, разъяснил, почему игры 
стоит воспринимать всерьез. Неко- 
торые игры, особенно стратегии. и 
командные экшены, считает Анд- 
рей, помогают развитию как реак- 
ции и рефлексов, так и аналитичес- 
кого, тактического мышления. А из- 
бранные проекты — см. “Ил-2 Штур- 
мовик” — еще идают определенные 
практические знания, так как при- 
ближены к реальности. В трениров- 
ке профессиональных бойцов, 
правда, обычные компьютерные 
развлечения сильно пригодиться не 
могут, вармии используются другие 
“игры” — различные цифровые тре- 
нажеры, к примеру, симулятор зе- 
нитно-ракетного комплекса. 

О КИ2опе 3 товарищ полковник 
отозвался сдержанно, мол, игра 
интересная, ЗВ и все такое, но на- 
выки, которые она может вырабо- 
тать, пригодятся только в том слу- 
чае, если мирные и “памяркоуныя” 
белорусы вдруг отправятся на про- 
сторы галактики завоевывать ка- 
ких-нибудь братьев по разуму. Даи 
вообще, гранату во всамделишных 
условиях грамотно швырнуть — это 
вам не покнопке клацнуть. Что ж, не 
можем не согласиться. 

Со слов Андрея, с одной сторо- 
ны, создание хорошего проекта — 
это дорого, но возможно, что Ми- 
нобороны когда-нибудь станет за- 
казчиком компьютерной игры или 
каким-либо образом сделает свою. 
Причем, если это произойдет, пер- 
воочередное внимание будет уде- 
ляться воспитательной, смысловой 
начинке — ну, и чтоб стратегически 
игра развивала, конечно, и давала 
представление о реальных боевых 
действиях. Была, поделился госпо- 
дин Шубадеров, даже конкретная 
идея — проект по операции “Багра- 
тион”, однако военных опередили 
разработчики из отечественной 
студии М/агдаттоа.пее Но в Мино- 
бороны еще что-нибудь обязатель- 
но придумают. 


Павел Брель 


КНЕ2ОМЕ 3. 
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ОБЗОР 


Випе$ ог 


Жанр: шутер от первого лица 


Платформы: РС, ХБох 360, РауЗавоп 3 
Разработчики: Реор Сап Ну, Ерс Сатез 


Издатель: Еесвопс А 
Издатель в СНГ: Еескопс Ап 


Похожие игры: бепоиз бат, РайКЙег, Вике Микет ЗО, Вогдепапоа$, 


Дагк Меззай огМоШ & Мадс 
Мультиплеер: интернет 


Минимальные системные требования: двухъядерный процессор 
с частотой 1,6 ГГц; 1,5 Гб ОЗУ: видеокарта уровня СеРогсе 7600$ или 
Вадеоп НО2400 Рго; 9Гб свободного места на жестком диске; интернет- 


соединение 


Рекомендуемые системные требования: четырехъядерный про- 
цессор с частотой 2,0 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уровня деЕогсе СТХ260 
или Вадеоп НО4870; 9 гигабайт свободного места на жестком диске; ин- 


тернет-соединение 


Возрастной рейтинг Е$ВВ: Маёше (17+) 
Официальный сайт игры: ими. Бе Югт.сот 


Год 2010-ый стал для жанра 
шутеров от первого лица дале- 
ко не выдающимся. На ум при- 
ходят лишь ВаШейеюч: Вад 
Сотрапу 2 и Сай оЁЕ Рщу: В!аск 
Ор5 — игры хорошие и даже од- 
ни из лучших в своих сериях, 
но не предлагающие практиче- 
ски ничего, чего мы не видели 
доселе. Сто раз посещенные 
джунгли, военные базы в раз- 
ных точках планеты — все это 
надоело больше Второй миро- 

„вой. И вот, словно мессия, 
_ приходит ВиНесогтт — ярчай- 
шее впечатление нового года и 


один из лучших шутеров от 
первого лица по совместитель- 
ству. 


Хант — герой галактики 


Сюжетно ВиИеюгтт до боли 
напоминает старую добрую боевую 
фантастику за авторством Гарри 
Гарриссона или Роберта Хайнлай- 
на. Посудите сами: 26 век, главный 
герой — бывший командир элитно- 
го отряда “Мертвое эхо”, работав- 
шего под началом генерала некой 
абстрактной Конфедерации. Быв- 
ший потому, что Грейсон Хант — та- 
ково имя главного героя — узнал, 
что генерал Сэррано — имя главно- 
го злодея — использует группу в 
своих целях, отдавая приказы уби- 
рать невинных людей, имеющих 
доказательства преступной дея- 
тельности генерала. Хант и его от- 


ряд поклялись отомстить Сэррано 
и дезертировали, став космически- 
ми пиратами. Во время одного из 
полетов Ханту и его людям попада- 
ется на глаза “Одиссей” — крейсер 
генерала. Подвыпивший Грейсон 
отдает приказ атаковать судно, не- 
взирая нато, что “Одиссей” в 20 раз 
больше звездолета Ханта. В: ре- 
зультате столкновения оба корабля 
падают на близлежащую планету — 
Стигию. 

Отряд Грейсона выживает, но 
серьезную травму получает один из 
его членов, японец Иши. Доктор су- 
мел спасти ему жизнь, однако до- 
рогой ценой: он вживил Ишикибер- 
нетические имплантаты, и искус- 
ственный интеллект начал брать 
контроль над разумом японца. Пос- 
ле этого на упавший звездолет на- 
падают аборигены. Атаку пережи- 
вают только Иши и Хант. Они реша- 
ют выбраться с планеты, тем более 
что шансы на это есть: Грейсон пе- 
рехватил сигнал бедствия от некой 
Тришки, члена отряда “Финальное 
эхо”. С ее помощью Иши и Грейсон 
надеются улететь со Стигии — и от- 
правляются на поиски. 

Главный герой — бывший сол- 
дат, кибернетический человек, 
строптивая боевая подруга, гене- 
рал-предатель, неизвестная плане- 
та — знакомые образы, не правда 
ли? Подобных персонажей мы ви- 
дели уже сотни раз, но в ВиИе${югт 
они получились настолько живыми 
и выпуклыми, что даже сравнить не 
с кем. Героев в игре всего шестеро 
— не считая пушечного мяса, кото- 
рого не счесть, и двое из них поги- 
бают в самом начале. Оставшаяся 
четверка тянет на себе весь сцена- 
рий, который развивается вполне 
предсказуемо и канонично, и дела- 
ет это с блеском. Грейсон Хант — 
типичный Бада$$-герой, развесе- 
лый выпивоха и матерщинник, 
большой негодяй снаружи, полный 
благородных побуждений внутри (в 
чем он сам себе не готов признать- 
ся). Испытывает неподдельный во- 


сторг от разных безумных поступ- 
ков вроде прыжка в бездну без па- 
рашюта. Первый, пожалуй, главный 
герой в истории, который по коли- 
честву витиеватых ругательств су- 
мел обойти Дюка Нюкема. Иши, 
японский робочеловек, представ- 
ляет собой этакую ходячую паро- 
дию на Терминатора, Робокопа и 
всю японскую робокультуру разом. 
Он, пожалуй, самый скучный из 
персонажей, потому что всю игру 
борется с попытками искусствен- 
ного интеллекта захватить его со- 
знание, и поэтому разговаривает 
только по делу. Тришка — этакий 
Грейсон в юбке, точнее в камуф- 
ляжных штанах. Матерится ничуть 
не хуже Ханта, всячески спорит с 
ним и вообще ведет себя крайне 
вызывающе. Наконец, Сэррано — 
стопроцентный комедийный аме- 
риканский генерал, несмотря на 
мексиканскую фамилию. Совер- 
шенный злодей, подлец и манипу- 
лятор. Цензурные выражения гене- 
рал, видимо, считает грязными и 
недостойными, поэтому оскверня- 
етими свой рот очень редко. Внеш- 
не немного напоминает фашист- 
ского генерала Байсона из экрани- 
зации Зее РюМег. 

Главный плюс во всем этом — 
подход. Имея на руках сколь угодно 
сильных персонажей, многие раз- 
работчики все равно умудряются 
испортить потенциально любопыт- 
ную историю — вспомните хотя бы 
Сеагз оЁ \М/аг. Реоре Сап Ну и Ерю 
Сатез не стали повторять своих 
ошибок. Игра не старается сделать 
серьезное лицо, хотя местами тут 
есть слегка натянутые драматич- 
ные моменты в стиле все той же 
старой фантастики. Герои не заты- 


каются ни на минуту, вечно спорят 
и подначивают друг друга, а руга- 
ются столь изобретательно и часто, 
что редкие “печатные” реплики с их 
стороны режут слух. Когда дело до- 
ходит до — маленький спойлер — 
бенефиса генерала Сэррано ближе 
кконцу игры, количество язвитель- 
ных замечаний, желчи, подколок в 
прямом эфире достигает просто 
неизмеримого уровня. Актеры, за- 
действованные в озвучке, играют 
гениально — похоже, эти люди по- 
лучали искреннее удовольствие от 
своих ролей. И пусть большая часть 
шуток здесь в духе “Моей ж*пе тре- 
буется подушка, старушка не при- 
выкла к такому обращению” и “Ме- 
ня не интересуют проблемы твоей 
ж*пы, Грейсон!”, великолепная оз- 
вучка делает их гомерически смеш- 
ными. Большое счастье, что в лока- 
лизации не стали переозвучивать 
игру — значительная часть руга- 
тельств в переводе потеряла бы 
смысл. Ну, и не стоит забывать о 
немалом количестве веселых иди- 
отских ситуаций, вроде той, где 
Хант неудачным пинком провоци- 
рует обвал огромного здания. 


“Мом/Пе КЯйпод м ат, 
Теаг Пе Баз!аг4$ ара, 
Зе Те епетту Чомлт, 
Тке Нте фо КШ 
з тоФег“”сктад пом”. 
Саппфа! Согрзе, 
“Тпе Тите +0 КИ 15 Мом 


Понятно, что диалоги и персо- 
нажи в ЕР$ куда менее важны, чем 
хороший экшен. И с этим компо- 
нентом в Вией югт также все в по- 
рядке. Основой здешнего геймплея 
являются так называемые 


“скиллшоты” и получаемые за них 
очки. “Скиллшоты” — это особые 
способы расправы с врагами. Дело 
в том, что в Ве югт нельзя про- 
сто убивать врагов. Тот, кто станет 
играть в этот проект по правилам 
СаоЕОщу или любого другого ми- 
литари-шутера, будет влачить бес- 
просветное существование с жал- 
кой горсткой патронов в кармане. 
Забудьте о навыках, вырабо- 
танных во время сеансов в какой- 
нибудь Соищег-ЗикКе. Высунув- 
шись из-за угла и уложив врага 
метким хедшютом, вы получите 
смехотворную подачку в 25 очков и 
никого не впечатлите. Врага в 
Вийа$юогт нужно поджечь, про- 
стрелить ему пах, обвить цепью с 
гранатами и пинком под зад отпра- 
вить в пропасть. Вот тогда вы за- 
имеете неплохую прибавку к очкам, 
а очки — это боеприпасы и апгрей- 
ды, без которых здесь никак. 
Впрочем, играть в ВШеюгт 
какв реалистичный шутер и не полу- 
чится. Противники с дурными воп- 
лями прут на вас без передышки, 
даже если оснащены огнестрель- 
ным оружием. В укрытии не отси- 
дишься — зарубят. Приходится по- 
стоянно бегать и отбиваться от без- 
мозглых негодяев. Благо разработ- 
чики постарались, чтобы предоста- 
вить нам возможность дать отпор. 
Помните Ваш Меззан ог Мю & 
Маас пятилетней давности? У этой 
игры был целый ворох проблем, но 
когда дело доходило до сражений, 
она была безукоризненна. Пак 
Меззап и по сей день остается луч- 
шим на свете фэнтезийным экше- 
ном от первого лица, а все благода- 
ря широким возможностям взаимо- 
действия с окружением. Врагов 
можно было пинать, толкать их в ко- 
стры, пропасти, на шипы, сбрасы- 
вать на них ящики. Разнообразие 
схваток в Ва югт обеспечивает- 
ся теми же способами. Противников 
можно фигурно расчленять выстре- 
лами, но гораздо интереснее тол- 
кать их на иглы огромных кактусов 
или в пасть плотоядным растениям. 
В этом помогает волшебный пен- 
дель а-ля Дюк Нюкем. С той лишь 
разницей, что удар Дюка не замед- 
лял полет врага на несколько се- 
кунд, чтобы вы успели подумать, как 
сним поизощреннее разделаться. 
Баталии доставляют дикое, 
просто животное удовольствие. 
Освоившись с механикой, вы буде- 
те сеять смерть направо и налево. 
Один бандит получил пинок и упал в 
огонь, второму снесло голову яд- 
ром, третьему оторвало пулей тес- 
тикулы, четвертый плюется с про- 
битым горлом, а экран заполняют 
жизнерадостные надписи: “Рвот- 
ный рефлекс”, “Удаление нерва”, 
“Шашлык” и так далее. Скромное 
“+10”, которое игрок получает за 
обыденное убийство, воспринима- 
ется как позор. Напарники тоже не- 
много помогают, но уних лучше по- 
лучается в самый неподходящий 


момент пристрелить несчастного, 
которому вы только-только собра- 
лись отсечь ноги. 

Враги, кстати, тоже не дремлют 
— они давят числом. И если обыч- 
ные люди (банда “Черепа”; по пово- 
ду дурацкого названия в игре есть 
шутка) особых проблем не достав- 
ляют, то мутанты (“Черви”, сбори- 
ще каннибалов, напоминающих гу- 
лей в лохмотьях) весьма подлы. А 
ведь есть еще совсем потерявшие 
человеческий облик “Выжигатели” 
и разнокалиберные боссы. Некото- 
рую ностальгию вызывают позаим- 
ствованные у Зепои$ Зат камикад- 
зе — только здесьу нихесть головы 
на плечах, и поэтому они не только 
таскают на себе взрывчатку, но и 
набрасывают ее на героя. 

Арсенал — весьма подходящий 
для вышеописанных безумств. Са- 
мая главная находка — конечно же, 


хлыст. Это управляемое нервной 
системой оружие, которым можно 
захватывать и притягивать различ- 
ные объекты — врагов, оружие, 
взрывающиеся контейнеры. Захва- 
ченный хлыстом враг замедляется 
на несколько секунд, как после пин- 
ка. В чудо-девайс встроена систе- 
ма оценки пользователя — те са- 
мые “скиллшоты”. Разработчики 
объяснили присутствие подобных 
элементов в игре очень просто и 
изящно: хлысты были разработаны 
для специальных отрядов Конфе- 
дерации, и встроенная в них систе- 
ма анализирует творческий подход, 
пользователя кубийствам, выдавая 
очки. Чем больше очков, тем боль- 
ше оружия и припасов доступно. 
Кроме хлыста, есть стандарт- 
ные винтовка и дробовик, а также 
экзотика вроде оружия, выстрели- 
вающего двумя бомбами на цепи. 


Такая цепь обвивает несчастного, 
который попался на ее пути, а даль- 
ше игроку открывается широкий 
выбор издевательств-”скиллшо- 
тов”. Кроме того, каждая пушка 
имеет форсированный режим. При 
его включении она раскаляется до- 
красна и стреляет только одиноч- 
ными — но так, что цензурно опи- 
сать это вряд, ли возможно. Увы, в 
бочке меда есть ложка известно че- 
го. Разработчики зачем-то ввели 
ограничение на количество пере- 
носимого оружия — с собой можно 
носить только два ствола, помимо 
обязательной винтовки. Игре по- 
добного рода такая дань реализму 
только вредит. 


“ВиеЕ аге Яутд, 

Реоре аге аутд 

МИ тадпе$$ зиггоипайа 

а! Вей? $ БгеаКта юозе” 
МеаШса, “Мо Ветогзе” 


Не стоит думать, что Вийе опт 
— это очередной “сэндбокс”, где 
разработчики понаставили декора- 
ций в надежде, что все заработает 
само собой. Это совсем не “песоч- 
ница” — игра предельно линейна. 
Плотность событий просто зашка- 
ливает, в Виезюгт нет ни одной 
“просто перестрелки”. А даже если 
и есть, то после нее либо что-то 
произойдет, либо вокруг растет 
очень много кактусов, что в сочета- 
нии с волшебным пенделем дает 
простор для развлечений. В игре 
присутствует несколько просто ге- 
ниальных сцен — например, побег 
от гигантского бурильного колеса. 
Или пятнадцать минут чистейшего, 
незамутненного веселья, когда 
главному герою попадает в руки 
пульт управления механическим 
боевым тираннозавром. Или сра- 
жение с титанических, нет, колос- 
сальных размеров ящером, руша- 
щим город. Вообще, вокруг посто- 
янно что-то происходит, Са! о Ощу 
на фоне этого просто меркнет. Со- 
бытий настолько много, что после 


-тех самых 7-8 часов прохождения 


кажется, будто прошло двадцать. 
Страшно подумать, что будет в сик- 
веле, а зеленый свет ему дадут в 
любом случае — концовка тому 
подтверждение. 

Техническая сторона игры так- 
же заслуживает сплошных компли- 
ментов. ВиНеюгт работает на 
Упгеа! Епоте версии 3.5. Недале- 
кие “эстеты” могут сколько угодно 
болтать о “пластмассовой” и “нере- 
алистичной” картинке, но скажите 
честно, уважаемые, вам не надоела 
темная однотонная гамма боль- 
шинства “реалистичных” шутеров? 
Вийет5Ююгт открыт игроку, здесь 
есть захватывающие дух виды и ги- 
гантские открытые пространства, 
здесь царит буйство красок и теп- 
лый положительный настрой. В по- 
следний раз такое было сто лет на- 
задв Зепоиз Зап. Тем игра и краси- 
ва, а на не самую удачную лицевую 
анимацию и немного топорный — а- 
ля Сеаг$ О \\аг — стиль моделей не 
стоит обращать внимание. Звук то- 
же хорош, он очень четкий и глубо- 
кий. Даже в пылу самого яростного 
сражения вы не пропустите ни од- 
ной реплики товарищей по оружию. 

Кстати говоря, играть в 
Виеюгт стоит на РС, и не только 
потому, что это шутер от первого 
лица. По признанию разработчи- 
ков, консоли нынешнего поколения 
не потянули игру во всей красе, и 
поэтому пришлось пожертвовать 
разрешением текстур и упростить 
систему освещения. Это отнюдь не 
значит, что требования к системе у 
проекта какие-то запредельные. 
Выувеюгт с выставленными на 
максимум настройками вполне 
резво бегает на не самых совре- 
менных компьютерах, правда, в та- 
ком случае придется пожертвовать 
сглаживанием. 

2011-ый год обещает стать 
более урожайным на отличные 
шутеры, чем предыдущий. На 
носу Сгуз5 2, который обещает 
стать качественным прорывом, 
где-то в отдалении маячит Ваде 
от мастеров жанра 4 ЗоЙмаге, 
Дюк Нюкем ожил и уже размина- 
ет кулаки в ожидании релиза. Ну 
а осенью и очередной Сай о? 
Ошщу последует. А пока всем в 
обязательном порядке стоит по- 
играть в ВиИаюгт — самое 
приятное впечатление начала 
года. 


РАДОСТИ: 


Яркие персонажи 
Блистательные диалоги 
Сумасшедшие схватки 
Великолепный арсенал 
Красивая картинка 
Запредельная насыщен- 
ность событиями 
Бесподобный позитивный 
стиль 


ГАДОСТИ: 


Ограниченное количество 
переносимого оружия 

Другие незначительные ше- 
роховатости 


ВЫВОД: 


Возможно, лучший шутер 
последних лет, которому до 
идеала не хватило самой мало- 
сти. Привнеси разработчики в 
игру хотя бы еще одну иннова- 
цию кроме “умного” хлыста — 
“десятки” было бы не мино- 
вать. Ждем продолжения! 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Роман Бетеня 


Диск предоставлен интернет- 
магазином О2.Бу 


Жанр: аркадный рейсинг 

Платформы: РС, ХБох 360, РауЗ!айоп 3 

Разработчик: Едеп Сатез 

Издатель: Аюп. Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: Тез Опуе Ипйтйеса, серия Меед ог Зреец 

Мультиплеер: интернет 

Минимальные системные требования: процессор уровня т! Соге 2 
Рио 2,2 ГГц или АМР АН\оп Х2 4400+; 2 Гб ОЗУ: видеокарта уровня СеЕогсе 
8800 или Вадеоп НОЗВ7О; 14 Гб свободного места на жестком диске; ин- 
тернет-соединение 

Рекомендуемые системные требования: процессор уровня п! Соге 2 
Рио 2.27 Гцили АМ АТЮп Х2 4400+; 2 Гб ОЗУ: видеокарта уровня СеРогсе 
СТХ280 или Вадеоп НО4870; 14 Гб свободного места на жестком диске; ин- 
тернет-соединение 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Тееп (13+) 

Официальный сайт игры: имми/4еюпуеипйтйед2.сот 


Серия Тез! Бйуе в свои славные времена была одним из лучших 
рейсингов. Затем франшиза ушла в небытие, на смену ей пришли 
мастодонты вроде Мееа ог 5$реед и Сгап Типзто, и о Те$1 Опуе по- 
степенно забыли. Но только не А*ап, дела у которой шли далеко не 
лучшим образом, в результате чего ей нужен был хоть какой-то по- 
тенциально успешный проект. Выбор маркетологов пал на Тез 
Оиуе, разработку поручили Едеп Сате$, которые весьма неплохо 
справились с поставленной задачей. Тез Опме Упйтнеа позволил 
игрокам почувствовать красивую жизнь — ту, что на тропическом 
острове, с многонулевыми счетами в банках и автопарком из са- 
мых дорогих, эксклюзивных и просто-напросто шикарных машин. 
Также были и мотоциклы, но внимания на них почти никто не обра- 
тил. 

Сиквел ТОЦ создавался с неимоверными усилиями. Сроки выхо- 
да переносили несколько раз, порой проект оказывался на грани 
закрытия, список нововведений не внушал оптимизма, не говоря 
уже об откровенно устаревшей графике. И тем не менее игре суж- 
дено было появиться на свет, не опасаясь куда более сильных со- 
перников, пусть они и не совсем прямые конкуренты. 


Потеря вкуса 


Гонки на бездорожье — главное 


Золотая молодежь 


Вторая часть с самого начала 


вызывает некоторые сомнения по 
поводу того, чем все-таки занима- 
лись Едеп Сатез — симулятором 
гонок или симулятором водителя. 
Зачем в рейсинге возможность из- 
менить внешность персонажа, на- 
цепить на него особо крутую одеж- 
ду, если главное — автомобили? 
Впрочем, заниматься подобной 
шелухой вовсе не обязательно, что 
радует. 

А вот что обязательно, так это 
получать лицензии в автошколах, 
сделанных наподобие аналогов из 
Сгап Тийзто. Но если в СТ это бы- 
ли действительно интересные за- 
дания, в которых мастерство вож- 
дения можно было оттачивать ча- 
сами, улучшая результат до сотых 
долей секунды, здесь подобного 
нет. Минимальное количество 
элементарных упражнений, боль- 
шинство из которых вполне реаль- 
но пройти на “отлично” даже с 
первой попытки, что само по себе 
смешно. И непонятно, зачем нуж- 
ны отдельные лицензии для вне- 
дорожников: во-первых, соревно- 
вания на них ничем не отличаются 
от гонок на "легковушках", во-вто- 
рых, в реальной жизни для обоих 
классов выдаются права одной ка- 
тегории. 

Кстати, те самые внедорожни- 
ки — одно из нововведений Тез 
Оиме Ипит\кеч 2. В автосалонах за- 
манчиво сверкают здоровенные 
Аио! 07, Вапде Вомег Зрой, ММ 
Тоцагед и иже с ними. Накопив 
нужную сумму и сев за руль этих 
красавцев, испытываешь неимо- 
верное разочарование — и это ка- 
сается не только автомобилей дан- 
ного типа, а вообще всех. Все дело 
в никудышном управлении: мощи 
просто не чувствуется. Взять ту же 
Аиаг СТ: в игре представлена са- 
мая сильная версия с шестилитро- 
вым турбодизельным двигателем, 
а всей этой тяги будто бы и вовсе 
нет. С суперкарами схожая ситуа- 
ция: поведение машин невыраз- 
ительное, на прямых они разгоня- 
ются, практически не реагируя на 
переключение передач, причем 
разгон не зависит от оборотов мо- 
тора. В повороты тачки входят тоже 
достаточно скучно, хотя пошалить 
все же дозволяется. 


разочарование игры. От замены 
под колесами асфальта на песок не 
меняется практически ничего, кро- 
ме шуршания покрышек по гравию. 
Да, внедорожники в таких условиях 
проще срываются в занос и разго- 
няются более вяло, но хотелось бы 
подробной проработки такого ре- 
жима гонок. И почему бы не ввести 
серьезные испытания для внедо- 
рожников, чтобы задействовать по- 
нижающую передачу, блокировки 
дифференциалов и прочие офф- 


роуд илучки? Впрочем, и это не 
спасло бы игру от провала. Физика 
автомобилей из первой части где- 
то безнадежно затерялась, на ее 
место пришла новая, в которой ре- 
ализм и не ночевал. В Тез Ойме 
Ипйтйед 2 автомобили останавли- 
ваются с максимальных скоростей 
до нуля практически за три-четыре 
секунды, подвески совсем нет, а 
скорость набирается слишком быс- 
тро даже для таких "жеребцов". 
Внешний вид машин не вызы- 
вает того трепета, который был 
присущ первому ТОЧ. Авто выгля- 
дят как игрушечные, они слишком 
сильно блестят, а на деле их пове- 
дение одинаково, за исключением 
динамических характеристик. И да- 
же Регтап, ЁГатогопит, Вида — 
словом, любая самая непристой- 
ная ночная фантазия каждого ува- 
жающего себя мужчины своим ви- 
дом и управляемостью не вселяют 
уверенности в том, что это одни из 
самых мощных, быстрых и дорогих 
автомобилей на планете. 


С таким раскладом дел даже 
езда с ветерком на только что куп- 
ленном суперкаре не вызывает 
желаемых эмоций, благодаря ко- 
торым запомнилась первая часть. 
Сесть за руль редчайшего 
Мегседез 300$, включить легкую 
классическую музыку, выехать на 
шоссе вдоль побережья и прока- 
титься в таком состоянии — те- 
перь это недоступно. Радиостан- 
ций всего две, автопарк не особо 
крупный, пейзажи утратили живо- 
писность, а вездесущая полиция 
мигом напомнит о себе в случае 
превышения вами скорости. 

Графический движок, достав- 
шийся от первой части, оконча- 
тельно устарел. Да и работа ди- 
зайнеров тоже не самая хорошая. 
Пытаясь хоть как-то компенсиро- 
вать отсталость картинки, разра- 
ботчики решили добавить по- 
больше ярких красок, отчего все 
выглядит излишне пестро и цве- 
тасто. Понятно, что атмосфера 
игры требует, но все равно полу- 
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чилось чересчур по-детски. На 
местные ролики вообще невоз- 
можно смотреть, если вы играли 
хоть во что-нибудь, вышедшее 
после 2007 года. Причем эти ви- 
деовставки пропустить невоз- 
можно в принципе, дескать, в них 
показываются важные сюжетные 
моменты. Хотя наличие сторилай- 
на можно поставить под большое 
сомнение. 

Тез Ойме Упитйед 2 видится 
просто никому не нужным. После 
Сгап Тийзто 5 любые заявления о 
"детализированных автомобилях" 
смотрятся нелепо, игровая терри- 
тория сделана в первом Тез{ Опуе 
Ипьтйнеа лучше, да и автопарк в 
оригинале был сбалансирован- 
нее. Нововведения вроде измене- 
ния внешности героя или внедо- 
рожников необходимы проекту 
так же сильно, как телеге — пятое 
колесо. Но что хуже всего — не- 
плохая физическая модель перво- 
го ТОМУ оказалась полностью за- 
гублена. Ездить скучно, сюжет 
практически отсутствует, иссле- 
довать территорию незачем, эс- 
тетического удовольствия от ав- 
томобилей никакого — ну и на кой 
нужна такая игра? 


РАДОСТИ: 


Большая территория 
Иногда играть бывает инте- 
ресно 


Всего две радиостанции 

Посредственные модели 
автомобилей 

Нереалистичная физика 

Устаревшая графика 

Ужасные ролики, которые 
еще и пропустить нельзя 
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ТФУ2 утратил все то хоро- 
шее, за что полюбилась первая 
часть, приобретя взамен со- 
мнительные нововведения. Уж 
лучше играйте в оригинал, не- 
жели в сиквел. 


Обзор написан по ХБох 360-вер- 
сии игры 


Станислав Иванейко 
Диск предоставлен 


магазином "Геймпарк", 
ммли.датерагк.Бу 


ОБЗОР 


Жанр: стратегия в режиме реального времени 


Платформа: РС 

Разработчик: Неат®югде Зи о$ 
Издатель: Каурзо Мефе  ` 
Издатель в СНГ: Акелла 


Название локализованной версии: Бипдеопз: Хранитель подземелий 


Похожие игры: серия Бипдеоп Кеерег 


Мультиплеер: отсутствует 


Минимальные системные требования: двухьядерный процессор с час- 
тотой 2,0 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта с 256 Мб ОЗУ и поддержкой шейдеров 
версии 3.0; 2 Гб свободного места на жестком диске 

Рекомендуемые системные требования: двухъядерный процессор с ча- 
стотой 2,4 ГГц; 4 Гб ОЗУ; видеокарта класса СеЕогсе Эххх или Вааеоп 
НО4ххх; 2 Гб свободного места на жестком диске 

Возрастной рейтинг ЕЗАВ: Машге (17+) 

Официальный сайт игры: имли.дипдеоп$-дате.сот 


Представители Веаштогде З1иФю$ честно заявляли еще на стадии 
разработки Оипдеопз, что их грядущая игра — это идейный продолжа- 
тель славных традиций серии Бипдеоп Кеерег, последний представи- 
тель которой поступил в продажу более десяти лет назад. Випдеоп 
Кеерег 2 получилась просто замечательной стратегией! Оригиналь- 
ный игровой процесс, хорошая по тем временам графика, искромет- 
ный юмор и большое количество интересных особенностей — таков 
залог успеха продукта ВиНгод Ргодисвоп$. Проектов подобного рода 
стех пор, в общем-то, не выходило. Исправить этот явный промах ин- 
дустрии решилась студия Веайт где. От нее требовалось немногое — 
качественно скопировать наработки конкурентов, завернуть их в кра- 
сивую графическую обертку и присыпать небольшим количеством 
собственных идей. К сожалению или к счастью, но создатели 
Рипдеоп$ пошли по другому пути, выдав совсем другую игру. Общего, 
конечно же, много, особенно на первый взгляд. Потом, при чуть более 
близком знакомстве с творением Веаштюогде Зш@дюЮ5$, понимаешь, что 


перед тобой совсем другой проект. 


Начать свои похождения раз- 
работчики предлагают за малень- 
кого, но очень зеленого и смышле- 
ного гоблина. Вместе сним мы бу- 
дем выполнять свое первое зада- 
ние — сообщим подземному лор- 
ду важную новость, а заодно осво- 
им базовое управление. Уже в 
комнате темного господина ока- 
зывается, что опасения зеленого 
помощника были оправданы. По- 
дружка лорда предала его и впус- 
тила в подземелье толпы перека- 
чанных и пафосных героев. Что же 
делать? Остаться, принять нерав- 
ный бой и погибнуть, как настоя- 
щий храбрец? Ну уж нет! Бежать, 
только бежать! 

Оказавшись почти у самой по- 
верхности, наша парочка (темный 
лорд и его верный помощник) ре- 
шает, что нужно вернуть себе за- 
конные владения. Для этого необ- 
ходимо две вещи: спуститься об- 
ратно в глубины земли к своей 
обители и по пути собрать боль- 
шую и кровожадную армию. Имен- 
но этим нам и придется занимать- 
ся на протяжении двадцати мис- 
сий одиночной кампании. Побы- 
вать доведется в самых разных 
местах, но большинство из них — 
на одно лицо. Выделяются из об- 
щей массы только ад иеще пароч- 
ка любопытных локаций. С другой 
стороны, подобное однообразие 
более чем понятно: у нас тут все- 
таки подземный мир! Темнота, сы- 
рость, вонючие гоблины — настоя- 
щий курорт! 


Подземный туризм . 


Игровой процесс Оипдеоп$ 
действительно схож с геймплеем 
Дипдеоп Кеерег 2. Есть подземе- 
лье, есть его Сердце, есть темный 
лорд, есть герои, которые жаждут 
разных разностей. Наша задача — 
отстраивать подземное царство 
так, чтобы искатели приключений в 
него заходили, получали то, что им 
нужно, и умирали. Для чего? Чтобы 
получить как можно больше энер- 
гии души. У недовольного героя 
этой энергии мало, у счастливого 
она бьет через край. Именно таких, 
счастливых и "толстых" приключен- 
цев и стоит убивать, а затем зато- 
чать их изувеченные тела в тюрьмы, 
созданные для того, чтобы выкачи- 
вать душу из славных малых. Души 
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выступают в качестве ценного ре- 
сурса, за который можно сооружать 
некоторые конструкции и улучшать 
своих подопечных. Помимо душ, 
ресурсов, если их так можно на- 
звать, два: золото и престиж. Звон- 
кая монета зарабатывается двумя 
путями. Первый: деньги в подзем- 
ную казну приносят гоблины во вре- 
мя раскопок. Гоблины-трудяги зо0- 
лота приносят хоть и мало, но ста- 
бильно. Основной доход мы имеем 
все с тех же героев, тщательно об- 
шаривая их карманы и складки 
одежды в поисках звонкой монеты. 
За деньги можно, опять же, строить. 
Плюс, не помешает пара-тройка со- 


тен золотых на карманные расходы 
лорда. Что касается престижа под- 
земелья, то здесь все максимально 
просто. Нужно всего лишь покупать 
специальные предметы интерьера 
вроде гробов или зловещих факе- 
лов, дабы героям было страшно ин- 
тересно бродить по коридорам. 
Для прохождения всех без ис- 
ключения миссий нужно убивать, 
что неудивительно: подземелье же! 
Делать это лучше всего при помо- 
щи нашего протагониста — темно- 


. го лорда. Его и прокачивать можно 


по мере набора опыта. Еще у влас- 
телина подземного царства есть 
книга заклинаний, которая изрядно 
облегчит жизнь лично темному лор- 
ду и всему подземелью в целом. 
Свитки с заклинаниями наш анти- 
герой будет получать по мере полу- 
чения определенных достижений. 
Например, убили вы энное количе- 
ство скелетов — получите плюсик и 
новую магию. Или если золота мно- 
го разработали. Или если прорыли 
много ходов. Различных достиже- 
ний уйма, да и зарабатываются 
они, что называется, в процессе 
жизнедеятельности, то есть специ- 
ально лезть из кожи вон нет ника- 
кой необходимости. 


Чем заманить героя? 


Самый ценный источник ресур- 
сов — это довольный, а потом уби- 
тый герой. Заманивать вестников 
добра и бабочек не приходится, они 
сами с радостью прут из проходов. 
А вот сделать их счастливыми — это 
работенка посложнее. Потому что 
герой герою — рознь. Одним пода- 
вай сокровища, другим — поболь- 
ше монстров, а третьи жаждут зна- 
ний и плевать хотели на все осталь- 
ное. Есть еще и особые гурманы, 
которые хотят разрушить Сердце 
подземелья. Для каждого из типов 
героев необходимо обустраивать 
свои “зоны развлечений“. Где-то 
сундуков с золотом понаставить да 
факелами стены обвешать, чтобы 
блестело сильнее. В другом месте 
понастроить точек появления мон- 
стров, чтобы утолить садистские и 
мазохистские желания добряков с 
поверхности. К слову, подземные 
твари бывают самые разные, от ле- 
тучих мышей до здоровенных мяс- 
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ников и скелетов. Всех их можно 
улучшать, что позволит героям не 
так быстро и просто расправляться 
с живностью. Исключительно для 
умных и жаждущих знаний — ком- 
наты с древними фолиантами, ми- 
лыми потрескивающими каминами 
и удобными креслами. 

Графическое исполнение игры 
шокирует. Да, Випдеоп$ смотрится 
на порядок лучше Випдеоп Кеерег 
2. Но давайте вспомним, что на 
дворе уже 2011-ый год. Вспомним, 
какие замечательные по красоте 
стратегии вышли за последние па- 
рулет. Картинка устарела минимум 
лет на пять. Да, дизайнеры стара- 
лись. Да, темнота в подземелье не 
дает в полной мере ужаснуться 
"красотам" движка. Но! 2011-ый 
год. При этом игра умудряется до- 
вольно долго загружаться на мно- 
гих системах, а на некоторых кон- 
фигурациях — достаточно серьез- 
но тормозить. Какими процессами 
загружает Випдеоп$ систему — ре- 
шительно не понятно. 

Что действительно удалось, так 
это звук. Он по-настоящему хорош, 
и ради него стоит провести в игре 
хотя бы несколько часов. Не подве- 
ла и озвучка голосов. А вот диалоги 
в Випдеоп$ скучные и вовсе не 
смешные. А это минус, причем зна- 
чительный. 

Р.5$. Иногда возникает такое 
ощущение, что темный лорд — про- 
сто мальчик на побегушках, но ни- 
как не властелин подземного цар- 
ства. Им командует маленький зе- 
леный гоблин, он постоянно все де- 
лает сам, периодически появляет- 
ся какая-то нежить, также требую- 
щая чего-нибудь этакого. Денег, 
например. 


РАДОСТИ: 


Игра — привет из прошлого 
Звук 

Дизайн всего и вся 
Парочка смешных шуток 


Это не красиво 
Это не смешно 
Это скучно 
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Разработчики имели гото- 
вую концепцию, но все равно 
не смогли ничего слепить. 
Дипдеоп Кеерег 2 смотрится на 
порядок лучше поделки этого 
года. Здесь даже нельзя ви- 
деть мир глазами монстров! 
Но, несмотря ни на что, мимо 
Рипдеоп$ проходить не стоит. 
Особенно если вы любите 
стратегии и еще не успели на- 
сладиться Эипдеоп Кеерег 2. 


Максим ЧеВ Паршуто 


ОБЗОР 


Искусство войны" Корея 


Название на Западе: Тлеайе оГИ/г 3: Когеа 


Жанр: варгейм ыы 
Платформа: РС’` 
Разработчик: ВаШеоп сот 
Издатель: 1С-СофтКлаб 
Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 


Похожие игры: серия Искусство войны, серия СотЬБаЁ Мёзюп 


Мультиплеер: ГАМ, Интернет 


Минимальные системные требования: двухъядерный процессор с час- 
тотой 2,4 ГГц; 2 Гб ОЗУ: видеокарта уровня СеРогсе 6600 или Надеоп Х1900; 
3,5 Гб свободного места на жестком диске 

Рекомендуемые системные требования: процессор уровня т! Соге 2 
Рио ЕЗ400 или АМЬО Рвепот Й Х550; 4Тб ОЗУ; видеокарта уровня СеРогсе 
ВВООСТ или Надеоп НОЗ850; 3,5 Гб свободного места на жестком диске 
Возрастной рейтинг Е$ЗНВ: Тееп (13+) 

Официальный сайт игры: апйоймаг.датез. 1с.ги/раде.рпр®а=116 


Российских разработчиков по праву можно величать отцами вар- 
геймов в сетгинге Второй мировой — наверное, нигде, кроме как на 
территории бывших составных частей канувшего в Лету “нерушимо- 
го”, подобные проекты не обладают такой высокой популярностью и, 
следовательно, спросом. Однако стабильность затянувшегося кризи- 
са, вызванного застоем в таких сериях, как “Противостояние” и “Блиц- 
криг”, нетольконе завершается, но и затрагивает прочие серии. Исре- 
ди последних ярко выделяется линейка игр “Искусство войны”. 


Топтание на месте серии качес- 
твенных военных стратегий “Искус- 
ство войны" уже давно стало замет- 
но даже людям, далеким от столь 
сложного жанра, как варгейм, гдеи 
серое вещество в почете, и без так- 
тической смекалки никак не обой- 
тись. Под “давно”, правда, подра- 
зумевается неболышой промежу- 
ток времени — разукрашенной, пе- 
реработанной и коренным образом 
отличающейся от матери-прароди- 
тельницы “Второй мировой” линей- 
ке весной исполняется ровно два 
года. А за это время уже увидели 
свет аж три самостоятельные игры 
(“Искусство войны: Африка 1943”, 
“Искусство войны: Курская дуга”, 
“Искусство войны: Корея”) и два 
дополнения (“Африка 1943. Италь- 
янский вариант” и “Битва за Кан”). 
Как правило, если учитывать пе- 
чальный опыт подобного развития 
— хотя бы такой серии, как “Проти- 
востояние”, — можно предполо- 
жить, что ничего хорошего “Искус- 
ство войны” не ждет, и в данном 
случае скорый перенос времени и 
места действия скептически вос- 
принимается как банальный обмен 
шила на мыло. Но не тут-то было! 
“Искусство войны: Корея” еще спо- 
собна неплохо увлечь. 

Поля сражений времен Второй 
мировой войны остались в недале- 
ком прошлом, ну и бог с ними — 
рассекать танковыми клиньями по- 
ля под Курском или в очередной 
раз брать Берлин нам надоело уже 
порядочное количество лет назад. 
“Искусство войны: Корея” делает 
небольшой шаг размером в пяти- 
летку в сторону от окончания самой 
грандиозной и кровопролитной 
войны человечества и концентри- 
руется на ее эхе — войне между 
коммунистической Северной Коре- 
ей при поддержке Китая и СССР и 
капиталистической Южной Кореей 
при непосредственном участии ар- 
мии США. Обычно, если принимать 


в расчет подобные проекты от раз- 
работчиков из восточной соседки, 
то все могло бы ограничиться набо- 
ром дополнительных юнитов, а точ- 
нее — перерисовкой старых моде- 
лей, но в случае с “Искусство вой- 
ны: Корея” все иначе. Пусть разра- 
ботчикам в полной мере не удалось 
пролить свет на историю войны, 
прозванной в Америке “неизвест- 
ной”, свою работу они выполнили 
качественно. 

Мы можем стать как на сторону 
коммунистов во главе с Ким Ир Се- 
ном, так и занять место в оппози- 
ции к “красной угрозе” в один ряд с 
Ли Сын Маном и Дугласом Макар- 
туром — игра не берет на себя роль 
виртуального учебника по истории 
этого конфликта и позволяет с са- 
мого начала изменить ход войны по 
своему вкусу. Естественно, во вре- 
менные рамки “Искусство войны: 
Корея” затесался только первый 
год вооруженного противостояния, 
когда фронтеще не застрял намер- 
тво на 38-ой параллели. Так что 
разработчики дали нам некоторое 
пространство для маневра, свобо- 
ду выбора — каки было обещано, в 


игре появилась глобальная карта 
на манер Оюзе Сота У или, если 
копнуть глубже, Соттапа & 
Сопаиег: Вед Аеп. Иначе говоря, 
заранее подготовленные и срежис- 
сированные сценарии остались в 
прошлом, сейчас мы можем по сво- 
ей воле перемещать войска по ко- 
рейскому полуострову, разбитому 
на провинции, отправляясь непо- 
средственно на карту сражения в 
случае встречи с армией противни- 
ка. Такой нехитрый ход со стороны 
авторов игры значительно расши- 
рил стратегический потенциал “Ко- 
реи” — от планирования наступле- 
ний и оборон теперь напрямую за- 
виситимеющеесяу нас на руках ко- 
личество войск, что позволяет как 
закончить кампанию быстро и сми- 
нимальными потерями, так и угро- 
бить всю армию за пару операций. 
Единственное, что мешает в плане 
стратегической подковки на гло- 
бальном уровне — это весьма 
скромные масштабы. Корейский 
полуостров невелик, провинций на 
нем немного, а оттого и широких 
возможностей для изобретения и 
воплощения в жизнь грандиозных 
стратегических задумок нет — при- 
ходится усмирять свой наполео- 
новский гений. 

В “Корее” разработчики ввели 
порядка полусотни разнообразных 
юнитов для обеих противоборству- 
ющих сторон — пехота, бронема- 
шина, танки, артиллерия, авиация. 
В список даже попали так и не учас- 
твовавшие в боевых действиях мо- 
дели, как, например, находящийся 
на вооружении у Северной Кореи 
советский тяжелый танк “ИС-3”, ко- 
торый оказывается в игре хорошим 
подспорьем в прорыве укреплен- 
ных линий обороны южан и армии 
США. Главных нововведений по 
этой части, которые позволяют 
взглянуть на тактические приемы в 
разрезе серии с иного угла, всего 
два, но это не так уж и мало. Во- 
первых, только появившиеся в то 
время у американской армии вер- 
толеты значительно увеличивают 
пространство для маневра: с их по- 
мощью можно не только произво- 
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дить разведку, но и закидывать де- 
сант прямиком в тыл врага, причем 
делать это стремительно. И на ба- 
лансе это не отражается — метал- 
лические “стрекозы” довольно 
хрупкие, а потеря пары из нихвесо- 
мо ударит по военному потенциалу. 
Так что можно смело утверждать 
то, что в “Корее” разработчики дей- 
ствительно изобразили две совер- 
шенно не похожие друг на друга 
противоборствующие стороны. Во- 
вторых, помогают выстраивать 
оборону появившиеся в игре инже- 
нерные подразделения, которые 
быстро могут перекрыть все подхо- 
ды кукрепленным районам минами 
и тем самым вывести из строя не- 
мало вражеских танков. 
Впечатляет и имеющаяся в “Ко- 
рее” физическая модель, не учиты- 
вать хитрости которой себе доро- 
же. Учитывая холмистый ландшафт 
корейского полуострова, физичес- 
кая модель автоматом повысила 
ценность пехотных подразделений, 
которые уже вовсе не обязательно 
использовать в роли пушечного мя- 


са или живого щита. Хотя и этого 
никто не запрещает. Элементарно, 
но окопавшиеся или просто залег- 
шие на застроенной или гористой 
местности солдаты могут без осо- 
бых потерь пережить артиллерий- 
ский обстрел или бомбежку с воз- 
духа — основная часть осколков 
элементарно застрянет в препят- 
ствиях, не нанеся живой силе хоть 
сколько-нибудь значимого урона. 
Тем важнее стало оперативное ре- 
агирование на элементы антуража 
— вовремя уничтоженные строения 
смогут сберечь вам как некислое 
количество нервов, так и немало 
бравых солдат. А последнее недо- 
оценивать нельзя: опытный сер- 
жант в бою покажет себя намного 
лучше зеленого новобранца. 

Однако, как ни крути, главным 
шагом разработчиков для всей се- 
рии стала замена скриптов на не- 
плохого уровня искусственный ин- 
теллект. Причина для этого понят- 
на: несмотря на то, что авторы от- 
казались от случайной генерации 
карт, записав с десяток их вариан- 
тов для каждой провинции, пропи- 
сывать триггеры для каждой терри- 
тории боевых действий было бы уж 
слишком долговременной моро- 
кой. Конечно, с одной стороны, это 
свело на нет умелую режиссуру. бо- 
ев из прошлых игр серии, но с дру- 
гой — написанный разработчиками 
“кремниевый болванчик” достаточ- 
но умен, чтобы не быть мальчиком 
для битья, да и такой шаг обеспе- 
чил проект должной реиграбельно- 
Стью. 

Ато, что вам захочется вернуть- 
ся на поля сражения “Кореи”, не ис- 
ключено. И не только потому, что 
перед нами весьма хорошего уров- 
ня приятный для всех фанатов жан- 
раваргейм, но иеще из-за того, что 
каким-то непостижимо простым 
образом авторам удалось создать 
настоящую атмосферу корейского 


конфликта. Конечно, игра не пре- 
тендует на премии за драматизм, 
не щеголяет она и какими-то краси- 
выми постановочными роликами, 
выдержанными в духе времени и 
места, но разнообразные приятные 
мелочи вроде классного арта, ин- 
дивидуализации каждого из пехо- 
тинцев и полного отказа от услов- 
ностей делают свое белое дело: 
“Искусство войны: Корея” действи- 
тельно является стратегией о Ко- 
рейской войне, а не помотивной 
поделкой. 

Естественно, графических чу- 
дес в этом случае можно не ожи- 
дать. “Искусство войны: Корея” вы- 
глядит, традиционно для варгей- 
мов, аскетично, скромно, непритя- 
зательно. Но при этом каких-то 
особых нареканий к визуальной 
стороне проекта нет, разве что ани- 
мация и спецэффекты страшны да- 
же для нишевого проекта, а на фо- 
не хороших моделей и антуражей 
смотрятся совсем нелепо. А вот 
щедрому набору разнообразных 
багов можно уже не удивляться: это 
‘уже извечная проблема серии. По- 
этому остается только включить 
тактическую смекалку и ждать пат- 
чей. 

Получившееся в итоге впол- 
не типично для всех военных се- 
рий российского производства в 
жанре “варгейм”. Разработчи- 
кам удалось на довольно высо- 
ком уровне воспроизвести поля 
для применения на деле такти- 
ческой смекалки и внести в оче- 
редное пришествие серии “Ис- 
кусство войны” несколько инно- 
ваций, но общая вторичность и 
извечные проблемы — неказис- 
тое техническое исполнение и 
засилие багов — портят впечат- 
ление от игры. 


РАДОСТИ: 


Появление глобальной кар- 
ты 

Хороший искусственный 
интеллект 

Осязаемая атмосфера вой- 


ны в Корее 


ГАДОСТИ: 


Скромное техническое ос- 
нащение 
Игра просит пары патчей 
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Итоговый результат может 
заинтересовать поклонников 
игр этого жанра да людей, ин- 
тересующихся историей во- 
оруженного противостояния 
капиталистической и коммуни- 
стической идеологий на Корей- 
ском полуострове. Прочие гей- 
меры вряд ли найдут в игре для 
себя что-то интересное. 


Мринский И. 


ОБЗОР 


Вреасй 
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Жанр: многопользовательский шутер от первого лица 


Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчик: Ают Сатез 


Издатель: Аютс Сатез 


Похожие игры: Соищег-ЭКе, ВасКЮЕ:: Тапдо оутп 


Мультиплеер: [АМ, Интернет 


Минимальные системные требования: процессор уровня 1е!Соге 2 Био 
с частотой 1,8 ГГц или АМО Аоп 64 Х2 4000+; 2 Гб ОЗУ; видеокарта с 256 
Мб ОЗУ; 1,5 Гб свободного места на жестком диске 

Рекомендуемые системные требования: процессор уровня Ш! Соге 2 
Био с частотой 2,0 ГГц или АМО АЮп 64 Х2 4400-; 2 Гб ОЗУ; видеокарта с 
512 Мб ОЗУ; 1,5 Гб свободного места на жестком диске 

Возрастной рейтинг Е$ВВ: Тееп (13+) 

Официальный сайт игры: бгеаспоате.сот 


Студия Аютюс Сатез, до сих пор не сумевшая найти издателя 
для своего амбициозного и неофициально запрещенного во всем 
мире “документального” шутера $х бау$ т Ра|цав, после сокраще- 
ния штатов начала работу над еще одним проектом — многопользо- 
вательским ЕР$ Вгеасп, дабы вытянуть себя из плачевного положе- 
ния и удержаться на плаву. Тут или пан, или пропал: или Вгеасй по- 
зволит студии работать и дальше, или окончательно утянетее нафи- 


нансовое дно. 


Давно минули те дни, когда сам 
концепт многопользовательского 
онлайн-шутера, где игроки могли 
бы зарабатывать за собственное 
умение, помноженное на старание, 
различные бонусы, дополнитель- 
ные очки, новые перки, достиже- 
ния, улучшения и прибавку к арсе- 
налу оружия да гаджетов, являлся 
свежим, инновационным и по умол- 
чанию любопытным. За последнее 
десятилетие вышло множество до- 
статочно качественных и вполне 
новаторских проектов, в которых 
мастерами игродельческого цеха 
были реализованы самые смелые и 
интересные идеи. И пусть, несо- 
мненно, в этом жанре еще есть, к 
чему стремиться, что совершен- 
ствовать и чем удивлять игроков, в 
каждой новой игре воплотить все 
это в жизнь становится все более 
трудной задачей для разработчи- 
ков. Для того, чтобы как-то выде- 
литься из толпы однородных, похо- 
жих друг на друга как две капли во- 
ды проектов, приходится или кон- 
центрироваться на чем-то одном, 
или придумывать новые, доселе 
невиданные элементы геймплея с 
нуля, что зачастую заканчивается 
полным фиаско. Поэтому каждый 
новый претендент на звание само- 
го-самого в этом сложном жанре с 
первых же дней анонса обречен на 
чаянья ждущих игроков и открытый 
скепсис критиков. 

Вот и Вгеасй в своем предре- 
лизном состоянии не обошелся без 
ожиданий, тщательно смешанных 
со скепсисом. И хотя разработчи- 
кам из Аютес Сапе$ опыта в созда- 
нии игр на военную тематику не за- 
нимать (студия является отцом и 
матерью серии Сюзе СотБа{ и на- 
емными рабочими оборонной про- 
мышленности США, которая зака- 
зывает у игроделов различные во- 
енные симуляторы для тренировок 
личного состава), их заслуг явно бы- 
ло недостаточно для того, чтобы го- 
ворить о том, что из Вгеасй получит- 
ся действительно отличная игра. Но 


на как минимум крепкий, дородный 
проект мы рассчитывать могли. 

Цель и смысл Вгеасй зиждется 
на командных баталиях между двумя 
группами по восемь человек — они 
туги лучший судья, и универсальная 
лакмусовая бумажка проверки каче- 
ства исходного продукта. И отсут- 
ствие не только фантазии, но и эле- 
ментарного старания у разработчи- 
ков становится видно сразу же и не- 
вооруженным глазом. Сразу — как 
только выясняется, что мериться 
длиной стволов автоматических вин- 
товок предстоит двум известным с 
незапамятных времен противостоя- 
щим группировкам — армиям СШАи 
России. Не блещут новизной и пред- 
ложенные в Вгеасй игровые режимы, 
представленные неболышим числом 
в полдесятка штук. Среди них, на- 
пример, привычные всем “Теат 
Оеатаюк!” и аналог “Сарге Че 
Над” — “Орегайоп$”, сражения за 
контрольные точки с последующим 
их удержанием в “ийНгавоп”, сопро- 
вождение грузовика к точке выхода 
или его уничтожение в “Сопмоу” и 
сражение на истощение. Разнообра- 
зия, как видим, никакого, но режимы 
хотя бы исполнены более или менее 
прилично и сами по себе нареканий 
не вызывают. 

По накатанной Вгеасй идет и в 
остальных аспектах, как, например, 
классы бойцов. Для начала на выбор 
предлагается четыре специализа- 
ции — автоматчик, пулеметчик, 
снайпер и боец поддержки, еще од- 
на откроется с набором нужного ко- 
личества очков опыта, а их требует- 
ся немало — следовательно, требу- 
ется немало времени, проведенно- 
го за игрой. 

С оружием хуже: изначально вы- 
дается только лишь по одному об- 
разцу на каждый класс. Негусто. Но- 
вые виды средств уничтожения вра- 
га становятся доступными по мере 
накопления все тех же очков опыта, 
на что опять же требуются время и 
терпение. Но и они вконечном итоге 
не окупятся: на деле особой разни- 


цы между старыми и новыми вида- 
ми пушек нет — различный внешний 
вид и исключительно номинальное 
уменьшение разброса и увеличение 
урона, больший магазин и все в та- 
ком духе. Универсального бойца то- 
же создать не выйдет: для того, что- 
бы открыть новую снайперскую вин- 
товку, придется набирать “экспу” иг- 
рой в роли снайпера. Таким обра- 
зом, для того, чтобы открыть все до- 
ступные образцы вооружения, а за- 
одно и бонусный пятый класс, при- 
дется потратить на Вгеасв целую уй- 
му времени, которое с большим 
удовольствием можно “убить” в ка- 
кой-нибудь игре поинтереснее. 

Не больно радуют и остальные 
приобретения за бонусные очки: 
различные гаджеты, апгрейды ору- 
жия и перки. На оружие можно уста- 
навливать оптические и лазерные 
прицелы, подствольные гранатоме- 
ты, увеличивать им магазины и так 
далее. Гаджеты — это взрывчатка, 
гранаты, броня, звукоуловители, де- 
текторы бликов оптики и все в таком 
духе, что вроде как есть, но особого 
подспорья в бою не оказывает. Что 
касается перков, то среди них при- 
сутствует вполне приемлемое коли- 
чество возможностей повысить ха- 
рактеристики бойца, но нового тут 
тоже нет. Можно сделать подконт- 
рольного персонажа быстрее или 
живучее, можно обменять половину 
очков здоровья на возможность по- 
лучать двойное количество баллов 
опыта — да, в общем-то, и все. 

Не стоит ожидать разнообразия 
и от предложенного с релизом на- 
бора игровых карт. Ихтутровно пять 
штук, аесли разобраться, то и вовсе 
четыре: для одной из арен боевых 
действий разработчики лишь сме- 
нили время суток на ночное и авто- 
матом получили вроде как еще одну 
локацию — вот такая хитрость. Бла- 
го разнообразие в творческом под- 
ходе к созданию уровней сделало 
свое благое дело: различия между 
картами довольно существенные. 
Даи изначально за этот аспект кри- 
тиковать Вгеасй вовсе не возникает 
никакого желания — дизайнеры 
включили фантазию на полную ка- 
тушку, обеспечив арены самым ще- 
дрым набором возможностей для 
применения на деле тактической 
смекалки и отладки командного вза- 
имодействия. На локациях имеется 
перспектива проводить маневры на 
открытой местности, отстреливать 
противника с хорошо расположен- 
ных снайперских позиций, замыш- 
лять и воплощать неожиданные 
марш-броски в тыл или во фланги, 
завязывать перекрестные пере- 
стрелки в закрытых узких помеще- 
ниях. 

Хуже то, что некоторые режимы 
просто не позволяют использовать 
возможности карт по максимуму — 
скверный баланс налицо. Плохое 


расположение точек респавна сво- 
дит на нет всю командную игру — 
пока добираешься до места боя, об- 
щая картина сражения успевает пе- 
ремениться коренным образом, 
следовательно, толку от вступления 
в перестрелку на деле нет никакого. 
Нормальным образом отладить так- 
тику нет никакой возможност! и, авсе 
замышленные стратегии катятся к 
черту уже после первых пяти-семи 
минут игры. 

Самым интересным моментом в 
Вгеасп является разрушаемость ок- 
ружающего пространства, что раз- 
работчики рекламировали с самого 
первого анонса, обещая переплю- 
нутьтуже ВаНеве: Вад Сотрапу 2. 
Переплюнуть не вышло, но любое 
вражеское укрытие можно изреше- 
тить пулями или поднять на воздух 
парой гранат. А это необходимо, 
учитывая, что главное подспорье в 
бою — это не технические новинки, 
а система укрытий. Но все равно в 
итоге — из-за уже озвученного 
скверного баланса — все превра- 
щается в банальную свалку на. от- 
крытых пространствах. 

Еще в Вгеасй мы имеем доста- 
точно среднюю графику (пластмас- 
совые уровни) и не самые приятные 
звуковые эффекты (тарахтение 
пластмассовых автоматиков). И это 
становится последней каплей. До- 
ступные изначально карты и режи- 
мы очень быстро приедаются, ба- 
ланс отвращает, а поддержка игры 
дополнительным контентом разра- 
ботчиками в ближайшее время вро- 
де как и не планируется. Вгеасй мо- 
жет оказаться развлечением на не- 
сколько вечеров, но и для этих це- 
лей есть проекты куда лучше. И да- 
же бесплатные. 

Вгеасв не замахивался на ла- 
вры Са! о! Ошу: Модегп М/а Раге 
2 и ВаМейнех: Ваа Сотрапу 2, 
изначально предпочитая конку- 
рировать с бюджетными МнНогГо- 
пользовательскими шутерами 
для цифровой дистрибуции. Но 
даже так особой конкуренции не 
вышло: качество не позволяет. 
И небольшая цена в $14,99 тут 
не поможет. 


РАДОСТИ: 


В целом неплохое качество 


ГАДОСТИ: 


Вторичность 
Недостаточное разнообра- 
зие 


В настоящее время Вгеаск 
представляет собой довольно 
жалкое зрелище. Игра вроде и 
более-менее неплохого уров- 
ня, но вряд ли сможет кого-то 
заинтересовать из-за вопию- 
щей вторичности и отсутствия 
собственного лица. 

Обзор написан 
по ХБох 360-версии игры 


ВР 


кино в кино. Премьеры марта 


“Запрещенный прием”, “В субботу”, “Король говорит!” и остальные весенние сюрпризы 


По обыкновению, тепереш- 
ний холодный март, попавший в 
стык между закончившейся ка- 
лендарной зимой и так не успев- 
шей вступить в свои погодные 
права весной, стремительно ус- 
троил оттепель в стенах бело- 
русских кинотеатров. В противо- 
вес скудной на хиты зимней по- 
ре, среди прокатных премьер 
первого весеннего месяца ока- 
залось множество голливудских 
релизов, в том числе и полно- 
весных блокбастеров, вроде 
анимационного фильма “Ранго” 
Гора Вербински и “Запрещенно- 
го приема” Зака Снайдера — 
ранних предвестников жаркой 
на премьеры летней поры. Кним 
присоединилась и запоздавшая 
часть основных фаворитов не- 
давней церемонии “Оскар” — 
“Король говорит!” Тома Хупера 
и “Боец” Дэвида О. Расселла, 
всецело оправдавшие возло- 
женные на них надежды. Также 
по случаю мартовских праздни- 
ков и просто романтического на- 
строения ожидается целая без- 
дна жанровых комедий и легких 
мелодрам. 


З марта по случаю Междуна- 
родного женского дня стартовало 
сразу три жанровых комедии, ори- 
ентированных на различные зри- 
тельские аудитории. Для семейных 
пар с отпрысками — “Любовь- 
морковь 3”, очередная часть из 
серии злоключений семьи Голубе- 
вых, в которой героям придется по- 
меняться телами с приехавшими к 
ним погостить тещей и свекром. 
Роль горе-родственников исполни- 
ли именитые советские актеры Лия 
Ахеджакова и Владимир Менышов. 
О высоком полете чувств рассказы- 
вает последняя работа комедиог- 
рафа Авэ Райтмана “Больше чем 
секс”, уже успевшая бойко высту- 
пить в международном прокате 
благодаря приглашенным звездам 
— Эштону Катчеру и оскароносной 
Натали Портман. С не меньшим за- 
палом начинает свой старт дебют- 
ная фантастическая мелодрама 
сценариста Джорджа Нолфи “Ме- 
няющие реальность”. Фильм, 
повествующий о таинственной ор- 
ганизации, занимающейся контро- 
лированием и поддержанием по- 
рядка в жизни человечества, явля- 
ется экранизацией рассказа зна- 
менитого фантаста Филипа К. Дика 
“Бюро корректировки”. Критичес- 
кое сообщество благозвучно отоз- 


валось о “Меняющих реальность”, 
выделив цельность и легкость по- 
становки и близость духа фильма с 
ретро-мелодрамами 50-х годов. 
Ценителям стереоскопии и деше- 
вых шальных боевиков стоит обра- 
тить внимание на проект монтаже- 
ра Патрика Люссье “Сумасшед- 
шая езда 30», в которой отморо- 
женный на буйну головушку герой 
Николаса Кейджа поднимается из 
могилы, дабы вырвать из лап рели- 
гиозного культа свою внучку и раз- 
дать всем зарвавшимся плохишам 
на орехи. Тем не менее картина, 
своей трэшевой стилистикой по- 
дражающая жанру эксплотейшен- 
муви, популярному на Западе в 70- 
ежанру, была равнодушна встрече- 
на публикой. И для любителей ав- 
торского и фестивального кино 


припасен обладатель четырех “Ос- 
каров”, в том числе за лучший 
фильм и лучшую мужскую роль, ис- 
торическая драма британского ре- 
жиссера Тома Хупера “Король го- 
ворит!”. Речь в ней идет о взаимо- 
отношениях короля Великобрита- 
нии Георга М! с логопедом Лайоне- 
лом Логом, старающимся нетради- 
нционными методами помочь мо- 
нарху в борьбе заиканием и бояз- 
нью публичных выступлений. 
Вторая прокатная неделя раз- 
делена на две части. 10 марта — 
это релиз приключенческого трил- 
лера французского производства 
“Ларго Винч 2: Заговор в Бирме” 
и  диснеевского мультфильма 
“Тайна красной планеты”. Сик- 
вел об авантюрах лихого миллиар- 
дера Ларго Винча, основанный на 
одноименном комиксе, вновь сре- 
жиссировал Жером Салле, в по- 
следнее время отличившийся на- 
писанием сценария к романтичес- 
кому триллеру “Турист”. В противо- 


вес ему выступает “Тайна красной 
планеты”, подготовленная автором 
мультфильмов “Балто” и “Побег из 
курятника”. Главный герой ленты — 
5-летний мальчик — отправляется 
на Марс в поисках своей похищен- 
ной матери. Фильм снят по моти- 
вам детской книги писателя Беркли 
Брезеда “Марсу нужны мамы”. 

С 11 марта вкинотеатрах спор- 
тивная драма “Боец” американ- 
ского постановщика Дэвида О. Рас- 
селла. Фильм основан на личной 
истории достижения успеха на про- 
фессиональном поприще боксера 
Микки Уорда и его отношениях с 
многочисленной семьей. Кристиан 
Бэйл и Мелисса Лео за актерскую 
работу в картине удостоились “Ос- 
каров” за лучшую женскую и муж- 
скую роли второго плана соответ- 
ственно. Штурмует внимание пуб- 
лики и фантастический боевик 
“Инопланетное вторжение: Бит- 
ва за Лос-Анджелес”, рассказы- 
вающий о нападении на Землю 
враждебно настроенных пришель- 
цев. Фильм снят в востребованном 
на данный момент массовым зри- 
телем ключе документальной съем- 
ки, в которой были сняты такие ус- 
пешные и грошовые по голливуд- 
ским меркам проекты, как “Мон- 
стро” и “Район №9”. 

Начиная с третьей недели мар- 
та в широком прокате появится ряд 
разноплановых и интригующих кар- 
тин. Попробует покорить публику 
анимационный проект “Ранго” Го- 
ра Вербински, автора трилогии 
“Пираты Карибского моря”. В рабо- 
те над проектом был задействован 
Джонни Депп, чьи мимика и голос 
были подарены протагонисту — зе- 
леному ручному хамелеону Ранго, 


оказавшемуся в недружелюбном 
ковбойском городке. Фильм снис- 
кал интерес у западных зрителей и 
получил множество положительных 
критических отзывов. Откроются 
сеансы на мистический триллер 
“Красная Шапочка” режиссера 
Кэтрин Хардвик, автора приснопа- 
мятных “Сумерек”. Любовная ли- 
ния и художественное исполнение 
фильма во многом копирует столь 
прибыльную сейчас “сумеречную” 
сагу, с которой Кэтрин, судя по все- 
му, планирует вступить в конку- 
рентную борьбу за зрительскую ау- 
диторию. С 17 числа можно будет 
увидеть “Служебный роман. На- 
ше время” — ремейк одноимен- 
ной классики советской комедии, 
снятой в 70-х годах Эльдаром Ряза- 
новым. Над проектом трудились 
продюсеры студии “Леополис”, от- 
ветственные за комедийную дило- 
гию “Любовь в большом городе”. 
Авторы пообещали адаптировать 
картину для современной молоде- 
жи, а проверить всю правоту их 
слов можно только в кинотеатре. 
Потреплет киноманские нервишки 
технотриллер “Области тьмы” ав- 
тора Нила Бергера, ответственного 
за фантастический детектив “Ил- 
люзионист”. Сюжет картины бази- 
руется на одноименном романе 
Алана Глинна, в котором в руки 
впавшему в депрессию нью-йорк- 
скому “криэйтору” Эдди попадает 
засекреченный препарат, стимули- 
рующий активную работу мозга. 
После активного применения ве- 
щества главный герой быстро до- 
бивается успеха и материального 
благополучия, пока не узнает об 
ужасных последствиях употребле- 
ния препарата. 


Инопланетное вторжение: Битва за Лос-Анджелес 


Пол; Секретный 
материзльчик 


24 марта преподнесет белору- 
сам на выбор две комедии и один 
мультфильм. Поклонникам коме- 
дийного таланта Адама Сэндлера и 
обаяния Дженнифер Энистон бу- 
дет представлен авантюрный се- 
мейный ромком “Притворись мо- 
ей женой” Дэнниса Дугана. В ней 
Дэнни, герой в исполнении Сзнд- 
лера, постарается произвести впе- 
чатление на новую подругу Пал- 
мер, выдав свою коллегу по работе 
Кэтрин и ее детей за свое семей- 
ство. Дружным компаниям должна 
прийтись по вкусу приключенчес- 
кая комедия “Пол: Секретный 
материальчик” Грэга Мотоллы. 
Там речь пойдет о дорожном при- 
ключении двух приятелей Грэма и 
Клайва, подобравшим себе в. по- 
путчики инопланетянина по имени 
Пол. Примечательно, что главные 
роли исполнили британские коми- 
ческие актеры Саймон Пегг и Ник 
Фрост, ставшие популярными бла- 
годаря участию в пародийных кар- 
тинах “Типа крутые легавые” и 
“Зомби по имени Шон”. Для самых 
маленьких зрителей покажут рос- 
сийский стереоскопический мульт- 
фильм “Кукарача 30”, режиссе- 
ром которого выступил Армен Ади- 


Области тьмы 


лахян — продюсер недавней вто- 
росортной комедии “Поцелуй 
сквозь стену”. 

На конец четвертой и заключи- 
тельной прокатной недели — 31 
марта — выпадут полярные по сво- 
им целям и аудиториям картины. С 
одной стороны, пройдет премьера 
ожидаемого фэнтезийного боевика 
Зака Снайдера “Запрещенный 
прием”, созданного на основе 
оригинального сценария автора. 
Компания вооруженных до зубов 
старлеток, орудующих в мире соб- 
ственного воображения, появится в 
прокате вместе с авторской дра- 
мой Александра Миндадзе “В суб- 
боту”. В ней затрагивается судьба 
партийного работника Валерия Ка- 
быша и его подруги Веры, находив- 
шихся 26 апреля 1986 года в При- 
пяти во время аварии на Черно- 
быльской АЭС. Картина уже демон- 
стрировалась в рамках конкурсной 
программы 61-го Берлинского ки- 
нофестиваля, но наградтак и не за- 
служила. 

Ну, вот и весь анонс прокат- 
ных премьер марта. До встречи 
в апреле! 


Тарас Тарналицкий 


ОСТИ КИНО 


“Оскары” розданы. 27 февраля в театре 
НоПумооад’$ Кодак Тпеане, что в Лос-Анджелесе, про- 
шла традиционная 83-я церемония вручения наград 
Американской киноакадемии “Оскар-2011”. Вести це- 
ремонию на этот раз было поручено молодым акте- 
рам Джеймсу Франко и Энн Хэтэуэй. Фаворитом це- 
ремонии предсказуемо оказался фильм “Король го- 
ворит!”, рассказывающий историю короля Георга \М и 
его логопеда, помогавшего монарху справиться с за- 
иканием. Картина стала победителем в 4 основных ка- 
тегориях при 12 номинациях. Если вы потем или иным 
причинам пропустили трансляцию церемонии вруче- 
ния позолоченных статуэток, ниже мы привели список 
основных позиций с указанием победителей: 

Лучший фильм — “Король говорит!” 

Лучший режиссер — Том Хупер, “Король говорит!” 

Лучший актер — Колин Ферт, “Король говорит!” 

Лучшая актриса — Натали Портман, “Черный ле- 
бедь” 

Лучший актер второго`плана — Кристиан Бэйл, 
“Боец” 

Лучшая актриса второго плана — Мелисса Лес, 
“Боец” 

Лучший оригинальный сценарий — Дэвид Сай- 


Лучший адаптированный сценарий — Аарон 
Соркин, “Социальная сеть” —= 

Лучшая операторская работа —Уолли Пфистер, 
“Начало” Е 

Лучшая музыка — Трент Резнор и Аттикус Росс, 
“Социальная сеть” 

Лучшая оригинальная песня — “№ Беопо 
юдетеЕг” (“История игрушек 3: Большой побег”) 

Лучшие визуальные эффекты — “Начало” 

Лучший анимационный фильм — “История иг- 
рушек 3: Большой побег” 

Лучший фильм на иностранном языке: “В луч- 
шем мире” 


Справедливости ради стоит отметить, что 83-я це- 
ремония собрала большое количество негативных от- 
зывов — телевизионная аудитория сократилась почти 
на 10 процентов (с 41,7 до 37,6 млн. зрителей), а мно- 
гие телевизионные критики вообще признали ее од- 
ной из худших за последние годы. Таким образом, 
опыт организаторов с привлечением молодых веду- 
щих целиком и полностью провалился. Лидером по 
объему собранной аудитории по-прежнему остается 
церемония “Оскар” 1998 года, триумфатором кото- 


длер, “Король говорит!” 


Гензель и Гретель станут 
охотниками нанечисть. Киноком- 
пания Рагаптоиг Рю\игез и норвеж- 
ский режиссер Томми Виркола, па- 
мятный по саркастическому хорро- 
ру “Операция: Мертвый снег”, со- 
бираются представить на суд зри- 
телей вольное переизложение из- 
вестной сказки братьев Гримм 
“Гензель и Гретель”. По сюжету 
главные герои, едва не погибшие в 
детстве из-за случая в пряничном 
домике, получили тяжелую душев- 
ную травму и, став взрослыми, за- 
нялись отловом и уничтожением 
расплодившейся в окрестностях 
нечисти. Повзрослевших титульных 
героев в картине исполнят Джере- 
ми Реннер и Джемма Артертон, 
роль же злой колдуньи досталась 
актрисе Фамке Янсен. Съемки нач- 
нутся уже на днях, а окончательный 
релиз запланирован на 2 марта 
2012 года. Без вездесущего ЗО то- 
же не обойдется. 

Ремейк “Робокопа” все же 
движется к релизу. После того, 
как студия МСМ все же смогла бо- 
лее-менее утрясти свое катастро- 
фическое финансовое положение, 
одним из ее приоритетных проек- 
тов вновь стал ремейк культовой 
фантастической картины Пола Вер- 
ховена “Робокоп” 1987 года выхо- 
да. Изначально предполагалось, 
что проект должен был выйти на 
болыние экраны еще в прошлом 
году за авторством режиссера 
Даррена  Аронофски. Однако 
фильм был заморожен, а сам Аро- 
нофски переключился на сиквел 
“Росомахи”. Теперь же лед вновь 
тронулся. 

Пока что о проекте известно не 
особо много — лишь несколько 
предварительных артов нового ди- 
зайна Робокопа были выложены в 
Сеть. Также стало известно, что 


рой стал фильм “Титаник”. 


студия МСМ ведет переговоры с 
бразильским постановщиком Хосе 
Бадильей, известным по фильму 
“Элитный отряд”. Есть вероят- 
ность, что именно он возглавит 
съемки новой ленты. Даты, естест- 
венно, пока не называются. 

А между тем жители города Де- 
тройта отстояли-таки свою инициа- 
тиву по созданию памятника робо- 
тизированному защитнику право- 
порядка из картины Верховена. 
Сбор необходимых для этого 50 ты- 
сяч долларов занял у предприим- 
чивых горожан всего неделю. Па- 
мятник должен стать одной из глав- 
ных туристических достопримеча- 
тельностей автомобильной столи- 
цы США. Ирония ситуации заклю- 
чается в том, что сам фильм “Робо- 
коп” снимался совсем не в Детрой- 
те, а в других местах — в картине 
показано лишь несколько общих 
планов города. 

Скончалась Анни Жирардо- 
Скорбное событие произошло 28 
февраля в Париже. Причиной смер- 
ти стала болезнь Альцгеймера, ко- 
торую Жирардо диагностировали в 
2006 году. Знаменитой француз- 
ской актрисе было 79 лет. 


“Темная Башня” обзавелась 
центральным актером. Главную 
рольстрелка Роланда в экранизации 
знаменитого цикла романов Стиве- 
наКинга исполнитактер Хавьер Бар- 
дем. По словам продюсера проекта 
Брайана Грейзера, Бардем жаждал 
этуроль и полностью готов кней. Ра- 
нее режиссер проекта Рон Ховард 
намеревался отдать это место Вигго 
Мортенсену. В любом случае, Хо- 
вард готовится превратить “Темную 
Башню” в полноценный медийный 
франчайз, состоящий как минимум 
из нескольких полнометражных 
фильмов и сериала, связывающего 
между собой отдельныечасти сюже- 
та. Конкретные даты не оглашаются. 

Кэтрин Зета-Джонс сталаор- 
деноносцем. Актриса была торже- 
ственно удостена звания Командо- 
ра ордена Британской империи. 
Награду актрисе вручил лично 
принц Чарльз в Букингемском 
дворце. В официальном пресс-ре- 
лизе подчеркивается, что актриса 
получила награду за служение бри- 
танскому кинематографу, а также 
активную общественную деятель- 
ность и благотворительность. 

Алексей Апанасевич 


— Четвертый 


Человек-фонарик 


Название в оригинале: | Ат 
МитВег Роиг 

Жанр: фантастический экшен 
Режиссер: Д. Дж. Карузо 

В ролях: Алекс Петтифер, Тимоти 
Олифант, Диана Агрон, Каллен Ма- 
кОллифи, Тереза Палмер, Кевин 
„Дюран, Джейк Абель, Джефф Хо- 
чендоннер, Патрик Сибис 
Продолжительность: 106 минут 


Медийная сфера, по всем заве- 
там уфологии, давно и упорно пы- 
тается убедить обывателей, что 
ОНИ среди нас. Пришельцы самых 
разных мастей и с самыми разны- 
ми целями упорно лезут на третью 
от Солнца планету, словно там и 
без них не хватает всяких миграци- 
онных проблем. И даже всемогу- 
щие Уилл Смит и Томми ли Джонс 
из “Людей в черном” не справляют- 
ся с наплывом инопланетных пого- 
рельцев. Свою лепту в дело заси- 
лья Земли пришельцами вносит и 
американский писатель Питтакус 
Лор, чей роман “Я — Четвертый” не 
так давно был экранизирован ста- 
раниями режиссера Д. Дж. Карузо. 

История бьет по газам с первых 
же кадров. Кто-то за кем-то гонится 
по тропическим джунглям, а в это 
время на неком пляже паренек с 
лицом Алекса Петтифера начинает 
активно светить ногой в прямом 
смысле этого слова. Крики, вопли и 
видения прилагаются. Однако при 
таком резвом старте интригу со- 
здатели вообще не держат, сразу 
выкладывая все карты. Паренек 
наш — внезапно! — оказывается 
самым натуральным пришельцем с 


далекой планеты Лориан, равно как 
и приставленный к нему на позици- 
ях верного стража Тимоти Оли- 
фант. Таких как он — девять, и все 
они нашли свое новое пристанище 
на нашей с вами многострадальной 
Земле. Но плохиши-магадорианцы 
не оставляют их даже здесь, мето- 
дично по порядку отправляя одного 
за другим на тот свет. Трое уже 
мертвы. Теперь его черед, ибо он — 
Четвертый. 

Завязка, при всей своей ба- 
нальности и заезженности, остав- 
ляет обширное поле для всякого 
разудалого экшена и прочих люби- 
мых радостей продюсера Майкла 
Бэя. Но сценаристы вместо этого 
решили пойти по пути якобы персо- 
нализации главного героя на манер 
техже “Тайн Смолвиля”. Джон (оче- 
редной земной псевдоним Четвер- 
того) вместе с охранником Генри 
переезжает в другой городок, хо- 
дит в школу, как хороший парень, 
дружит с местным ботаником, кон- 
фликтует с задирой из футбольной 
команды и влюбляется в красави- 
цу-фотографа. И только ближе к се- 
редине фонариками из ладоней на- 
чинают проявляться наследован- 
ные сверхсилы, на горизонте нако- 
нец обрисовывается оппозиция, а 
смазливая романтика уступает ме- 
сто дракам и буйству спецэффек- 
тов. И да бог с ней, с романтикой, 
все это можно было бы простить, 
если бы создатели смогли адекват- 
но переплести все составляющие 
ленты друг с другом. Но в итоге 
резкая и спонтанная завязка сме- 
няется размеренной и монотонной 
лав-стори, чтобы лишь в конце хо- 
рошенько жахнуть ярким и бодрым 
экшеном под неплохую музыку 


Название в оригинале: НабЬй Не 
Жанр: драма 

Режиссер: Джон Камерон Митчелл 
В ролях: Николь Кидман, Аарон Эк- 
харт, Дайанна Уист, Майлс Теллер, 
Тэмми Бланчард, Сандра О, Джан- 
карло Эспозито, Джон Тенни 
Продолжительность: 91 минута 


У стопроцентно американской 
семейной пары из нью-йоркского 
пригорода Бекки (Николь Кидман) 
и Хауи (Аарон Экхарт) погибает от 
столкновения с автомобилем, уп- 
равляемым подростком, четырех- 
летний сын. Трагедия. После нее в 
течение восьми месяцев они пыта- 
ются не то жить дальше, не то на- 
чать все с чистого листа, но траур 
совсем недавнего прошлого отка- 
зывается отступать. Муж и бывший 
отец для вида уходит с головой в 
работу, но по ночам тайком рыдает 
над телефоном с видео малыша. 
Бекки эмпирически шляется по до- 
му, не решаясь избавиться от ве- 
щей сына и вновь влиться в соци- 
альную жизнь, в которой у нее оста- 
ются разве что замкнувшийся в се- 
бе муж, ненавистная сестра на сно- 
сях и, как ни странно, тинейджер 
(Майлс Теллер), по неосторожнос- 
ти лишившийее сынишку жизни. На 
этом крошечном мирке и замыка- 
ется все пространство картины, а 
“Кроличья нора” — это комикс про 
параллельные миры и супергероев, 
который дает почитать главной ге- 
роине случайный убийца ее сына. 

За появление фильма на свет 
стоит благодарить Дэвида Линдси- 
Эбейра, на чьей одноименной пье- 
се, в свое время взорвавшей Брод- 
вей, мировую драматургию и отхва- 
тившей Пулитцеровскую премию, и 
основано кино — иневольно, так же, 


как и героем Майлса Теллера, по- 
гублено. Казалось бы, перенести 
пьесу в кинематографическое про- 
странство — задача довольно-таки 
легкая даже для начинающего ре- 
жиссера, а Джон Камерон Митчелл 
пусть и ставил в основном театраль- 
ные спектакли да снимал гей-оргии 
в формате арт-порно, но автор бо- 
лее чем опытный и разноплановый. 
Тем более что в помощькнему была 
делегирована звездная Николь Кид- 
ман, на которую, собственно, и по- 
тянулся зритель. Однако не срос- 
лось. Сюжет о потере ребенка прак- 
тически избавился от присущего ав- 
тору своеобразного юмора, тем са- 
мым превратившись в довольно ба- 
нальную драму с избитым мотивом. 


композитора Тревора Рэбина. На- 
чинание, в принципе, не то чтобы 
плохое, но подкачала реализация 
— персонажи так и остаются совер- 
шенно не раскрытыми, некоторые 
сюжетные ответвления повисают в 
воздухе, а динамика при этом силь- 
но сбивается. Фильм выглядит 
очень скомканным, оставляя все 
вопросы и всю надежду на сиквел. 
А в том, что он появится, сомне- 
ваться не приходится: история об- 
рывается буквально на полуслове, 
а продолжение книги уже пишется: 
Потенциал у задумки немалый, но в 
“Я — Четвертый” он практически не 
раскрыт, а жаль, потому что по-хо- 
рошему мятый сюжет — чуть ли не 
главная проблема фильма. Со спе- 
цэффектами все в порядке (от сту- 
дии Бэя никто меньшего и не ожи- 
дал), снято действо красиво и даже 
в чем-то стильно, молодые актеры 
хоть и не блещут профессионализ- 
мом, но держатся вполне неплохо, 
а старая гвардия в лице Тимоти 
Олифанта и Кевина Дюрана замет- 
но оживляет картину. Но, увы, этого 
не достаточно, чтобы поднять “Я — 
Четвертый” выше уровня “удовлет- 
ворительно”. И как результат мы 
получаем вполне себе неплохой 
образчик молодежной фантастики 
без особых претензий. В качестве 
начала для полноценной серии 
фильм слегка интригует, но как от- 
дельное произведение он малосос- 
тоятелен. Разок посмотреть такое 
кино совсем не зазорно, особенно 
если в хорошей компании, но воз- 
вращаться к нему в будущем без 
веской причины вроде классного 
продолжения вряд ли захочется. 


Алексей Апанасевич 


Жизнь 
сусликов 


И даже больше — стал именно тем, 
чем обычно становятся картины с 
участием Николь Кидман — скуч- 
ным, мертвым, холодным, безжиз- 
ненным драматическим этюдом с 
щедрым набором расчета, патетики 
и позерства до кучи. 

Вольный пересказ отмеченной 
Пулитцером пьесы звучит как по но- 
там, но смена тональности срывает- 
ся в конечном итоге в полнейшую 
фальшь. И пусть киноистория изба- 
вилась от акцента на чудовищном 
горе, что в драматургическом смыс- 
ле не оборачивается ничем, кроме 
неприятно твердой кирпичной сте- 
ны тупика, сменив его на попытку 
преодоления горя (это, впрочем, мы 
тоже видели не раз и в лучшем ис- 


—^ 


полнении — достаточно вспомнить 
хотя бы “21 грамм" Алехандро Гон- 
салеса Иньярриту), тонкая атмо- 
сфера пьесы оказалась утеряна. 
Линдси-Эбейр появляется‘ лишь 
иногда и на короткий промежуток 
времени — Хауи выкурит “косячок” 
на пару с новой знакомой из группы 
психологической поддержки и уй- 
детв смеховую истерику, или все те 
же встречи Бекки в парке со став- 
шим невольным виновником смерти 
ее сына Джейсоном. Такие сцены 
можно пересчитать по пальцам од- 
ной руки — и гадай: нето они спаса- 
ют картину от надуманности и рас- 
четливости, не то сводят впечатле- 
ние отнадуманности и расчетливос- 
ти на нет. Они хотя бы позволяют 


фильму кое-где избегать неизбеж- 
ной эмоциональной спекулятивнос- 
ти, в противном случае немедленно 
бы прикончившей все наработки. 

Вряд ли Кидман стоит упрекать 
за особенности ее актерского та- 
ланта — безмолвность, холодность 
и жуко близкий & запредельно 
громкий взгляд как-никак являются 
ее козырями, проложившими ей 
дорогу в большое кино. Лучше про- 
ехаться по Митчеллу, так неудачно 
подобравшему актерский ан- 
самбль. Обеспечивающая своим 
именем кассу Николь одновремен- 
но внесла полный дисбаланс между 
своей игрой и своей героиней — 
роль под нее переписывать не ста- 
ли, а раскрыть персонажа, умею- 
щего нечто большее, чем банально 
окинуть зрительный зал печальным 
взором, она не способна. Зато во 
всеобщую патетику вписывается 
замечательно — замечательно, ес- 
ли не учитывать, что холодный, рас- 
четливый эмоциональный пафос 
завезли в пьесу Линдси-Эбейра яв- 
но из другого мира. Отстранен- 
ность и плавные перетекания 
“снежной королевы” Кидман из ка- 
дра в кадр лишь вскрыли огрехи 
картины, ее идейную несостоя- 
тельность, ее эмоциональный по- 
пулизм и слишком уж грубый рас- 
чет на невзыскательного зрителя. 

Но в целом “Кроличья нора” ос- 
тается не чем иным, как неплохим 
дистиллированным рассказом о 
преодолении горя, жизни в атмо- 
сфере утери и смирении с ней — на 
большее у Митчелла чего-то не хва- 
тило. В частности — смелости и же- 
лания выйти за рамки штампов. Да- 
же следом за Линдси-Эбейром. 


Слава Кунцевич 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Владимир Некляев 
выдвинут на 
Нобелевскую премию 


Как и было предсказано на 
страницах “Виртуальных радос- 
тей”, по решению, принятому на 
общем собрании членов белорус- 
ского ПЕН-центра, поэт, прозаик, 
переводчик, политический и обще- 
ственный деятель, экс-кандидат в 
президенты и узник совести Вла- 
димир Некляев выдвинут от Бела- 
руси на соискание самой престиж- 
ной литературной премии мира. 
Собрание, которое состоялось 17 
февраля в Минске, единогласно 
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Пул земии 


одобрило предложение и решило 
немедленно начать необходимую 
для номинирования процедуру. На- 
помним, что избитый в день прези- 
дентских выборов Владимир Про- 
кофьевич в настоящее время нахо- 
дится под домашним арестом и 
проходит в качестве обвиняемого 
по делу о “массовых беспорядках”. 


Новый роман 

Стивена Кинга 

Стивен Кинг выпустит роман, 
рассказывающий об убийстве пре- 


зидента США Джона Кеннеди, про- 
изошедшем в ноябре 1963 года. 


д Па 
узезспоююг 


Те, унка Хулия и писака 


Че озона 


Релизы 


Свежий роман “Беатриче и Вергилий” Ян- 
на Мартела только начинает перечень хороших 
свежих изданий. “Азбука” отправила в магазины 
щедрый набор хороший книг — это роман маке- 
донского писателя Венко Андоновски “Пуп 
земли”, два романа прошлогоднего нобелев- 
ского лауреата Марио Варгаса Льосы “Те- 
тушка Хулия и писака” и “Праздник Козла”, 
два романа обладателя Букеровской премии 
Майкла Ондатже “Английский пациент” и “В 
шкуре льва”, самый масштабный, самый зре- 
лый роман американского классика Ричарда 
Йейтса “Плач юных сердец”. “Амфора” пора- 
довала очередной книгой из французской се- 
рии известного писателя-гастронома Питера 
Мейла под названием “Франция: Исповедь 
булочника” и роман “Качели дыхания” обла- 
дательницы “нобеля” за 2009 год, немецкой пи- 
сательницы Герты Мюллер. Вдогонку отправи- 
лась книга Альфреда Деблина “Горы, моря и 
гиганты”. Новый роман своего любимца полу- 


чили и почитатели Пауло Коэльо в виде книии 


“Валькирии”. 


льфоед ДЕВЫ 
ГОРЫ МГРЯ 
И ГИГАНТЫ 
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Не надейтесь избавиться от книг! 


Книга: Жан-Клод Карьер, Ум- 
берто Эко, “Не надейтесь избавить- 
ся от кний!” 

Издание: Симпозиум, твердый 
переплет, 336 стр., 2010 год 

Жанр: беседа 


“Лучшим университетом для 
человека является глубоко прочи- 
танная и добросовестно написан- 
ная книга” 

Вацлав Ластовский 


И не надейтесь избавиться от 
книг! Никуда вы от них не денетесь, 
что бы вы не делали. Они все равно 
будут упорно забираться на ваши 
полки, преследовать вас ночами, 
запрыгивать в руки и самостоя- 
тельно раскрываться, втягивая вас 
в свой чарующий, необыкновенный 
мир. Не надейтесь обмануть их на- 
личием синтетического цифрового 
“книгозаменителя”, пусть он хоть 
синтезирует запах типографской 
краски и звук шелеста страниц — 
книги заметят обманку и обяза- 
тельно атакуют вас в самый непод- 
ходящий момент, например, когда 
вы раскинетесь в кресле-качалке 
перед камином в поздний час ноч- 
ной, и вынудят прочитать себя. 
Книги всегда оказываются силь- 
нее. 

“Не надейтесь избавиться от 
книП” — обращается к нам италь- 
янский ученый-философ, историк- 
медиевист, специалист по семио- 
тике, литературный критик и писа- 
тель, автор романов “Маятник Фу- 
ко” и “Имя Розы” Умберто Эко. “Не 
надейтесь избавиться от книг!” — 
французский сценарист, актер, ро- 
манист и историк Жан-Клод Карь- 
ер. Так вот, и не надейтесь. 

Будучи номинально представи- 
телем вида поп-йсйот, "Не надей- 


тесь избавиться от книп!” являет со- 
бой не спор, не животрепещущее 
обсуждение, а размеренную, спо- 
койную беседу двух престарелых 
снобов-интеллектуалов, двух про- 
питанных нафталином книжных 
червей, безнадежно влюбленных в 
литературу на свободную тему, ко- 
торую можно было бы окрестить ку- 
хонным разговором о судьбах ми- 
ровой литературы и всего сопут- 
ствующего. Роли Умберто Эко и 
Жан-Клод Карьер не ограничива- 
ются ролями рассказчиков или лак- 
мусовых бумажек, не ограничива- 
ются ролями вообще — мы читаем 
неторопливый размашистый раз- 
говор хорошо известных каждому 
любителю литературы фигур и 
словно сами становимся его участ- 
никами. Очень домашняя, кухон- 
ная, уютная атмосфера обеспечи- 
вает чтению должный эффект при- 
сутствия, расслабляет и втягивает 
в себя с головой. 

В “Не надейтесь избавиться от 
книг!” уже которое десятилетие су- 
ществующее пророчество о том, 
что “ничего не будет. Ни кино, ни 
театра, ни книг, ни газет”, является 
центровой темой лишь номиналь- 
но. Умберто и Жан-Клод. — ну ко- 
нечно же! — не забыли пройтись 
искрометной иронией по бытую- 
щему мнению, что, мол, с развити- 
ем цифровых технологий старым 
добрым печатным книгам уже уго- 
товлено теплое местечко в мире 
забвения. И не только иронией, и 
не только по этому мнению — два 
бесконечно влюбленных в книги 
сноба в ходе своей беседы вспом- 
нят массу забавных и не очень слу- 
чаев как в истории литературы, так 
и просто в истории человечества, 
поговорят о социологии, об ин- 
формации, о человеческом зна- 


Ушел в продажу и неплохой сборник романов 
Филипа К. Дика пол названием “Время, на- 
зад”, включивший в себя, кроме одноименного 
произведения, еще и “Абсолютное оружие” и“За- 
хват Ганимеда”. Аккурат к релизу кинофильма 
“АСТ” выпустила книгу Питтакуса Лора “Я — 
Четвертый”, тем самым формально дав старт 


Роман получил название 
“11/22/63”, по дате, когда 35-й 
президент США был застрелен в 
Далласе. Книга объемом около 
1000 страниц появится на полках 
американских магазинов 8 ноября 
2011 года, перевод, думается, за- 
держится ненамного. 

В “11/22/63” рассказывается об 
американском школьном учителе 
Джейке Эппинге, который попадает 
в 1958 год с помощью временного 
портала. Этот портал находится в 
доме друга Эппинга Эла. Совершив 
путешествие во времени, герой ро- 
мана попытается предотвратить 
убийство Кеннеди. 


) у. 7 ое | 


“ЖЖ” Гришковца 
вновь станет книгой 


Писатель, актер и драматург 
Евгений Гришковец подготовил 
третью книгу, основанную на мате- 
риалах своего “Живого Журнала”, 
— “151 эпизод жжизни”. Гришко- 
вец уже дважды выпускал в печат- 
ном виде доработанные материалы 
своего “Живого Журнала”, который 
он вел начиная с 2007 года. Первая 
книга “Год жжизни” была приуроче- 
на к годовщине пребывания Гриш- 
ковца в блогосфере, вторая книга 
вышла под названием “Продолже- 
ние жжизни”. 


переводу всей серии. Изданием романа “Уто- 
пия” живого классиканаучно-фантастической ли- 
тературы Линкольна Чайлда отметились между 
делом “Эксмо”. Вышла и первая книга новеллиза- 
ции игровой серии Огадоп Аде — “Огадоп Аде. 
Украденный трон” Дэвида Гейдера. 
“Бульварные” литературные серии продол- 
жают множиться и расширяться. “Зона смерти” 
отметилась “Железным доктором” Василия 
Орехова и Юрия Бурносова, "ИМЕЕВМО” — 
“Большой красной кнопкой” Макса Остроги- 
на, “7.О-М.А.” — 
ша, “Вселенная “Метро 2033”” — “Метро 2033: 


“АТРИумом” Дмитрия Матя- 


Безымянка” Сергея Палия, “5.Т.А.1.К.Е.А.” — 


“7опа тсодпйа” Сергея Вольнова, “Этноге- 
нез” — произведением “Пираты. Книга 2. Ост- 
ров Паука” Игоря Пронина, “МУ$ЗТ. Черная 
книга 18+” — “Нечеловеком” Александра 
Варго, а “Обитаемый остров” 
ракш: Кольцо ненависти” Владимира Конт- 
ровского. Пожалуй, на этом все. 


— книгой “Са- 
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нии, о роли того и этого, похвалят- 
ся своими библиотеками, плавно 
переваливаясь с одной темы на 
другую, — легкая, воздушная бе- 
седа, которая местами поднимает 
нешуточные темы. 

Беседа, изложенная на страни- 
цах произведения “Не надейтесь 
избавиться от книг!”, интересна, 
любопытна и близка любому стоп- 
роцентному книжному червю, фе- 
тишисту, которого в дрожь бросает 
от одного прикосновения к бело- 
снежным пахнущим свежей типог- 
рафской краской или желтоватым 
изъеденным пометками, источаю- 
щим библиотечный запах, страни- 
цам, человеку, научившемуся чи- 
тать раньше, чем говорить. “Не на- 
дейтесь избавиться от кний” — го- 
ворят Умберто Эко и Жан-Клод Ка- 
рьер на страницах одноименной 
книги. Так вот, даже и не надейтесь. 
Снова хочется воспользоваться 
клише и написать: бегом в магазин! 


Слава Кунцевич 
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Пигмей 


Книга: Чак Паланик, “Пигмей” 

Издание: АСТ, твердый пере- 
плет, 320 стр., 2010 год, 

Жанр: эпистолярная скука 


Подкисшая репутация Палани- 
ка кое-как продолжает держаться 
на популярности “Бойцовского 
клуба” — великолепного образчи- 
ка очередного гимна очередного 
потерянного поколения, снабжен- 
ного изящной фабулой, резкой 
приятной ритмикой речи и целой 
занимательной ОМ№-энциклопеди- 
ей для современного городского 
мизантропа. Но чем дальше в лес, 
тем тоньше грань между качест- 
венной контркультурной литерату- 
рой и типичным “оранжевым” бре- 
дом, а после “Снаффа” оконча- 
тельно показалось, что грань ис- 
чезла. “Пигмей” во многом вос- 
принимался в роли индикатора: 
Чаки или возвращается, или ски- 
сает окончательно. Опасения на 
уровне уверенности оправдались: 
Чаки не шутит. 

История о группе малолетних 
геррористов, отправленных в США 
под видом школьников по обмену, 
специально с раннего детства под- 
готовленных для внедрения в стра- 
ну победившего империализма с 
целью проведения серии разруши- 
тельных террористических актов, 
смотрится не только высосанной из 
пальца, но и нарочито заигранной 
на популизме священной корове 
американской паранойи. Правда, 
“Пигмей” — это не книга о террори- 
стах, а книга о любви и космополи- 
тизме, которым, как оказывается, 
любые степени идеалистического 
промывания мозгов покорны. Толь- 
ко разницы ли, если тема раскрыта 
еле-еле, да и особого интереса не 
представляет. 


Тяжелые потери 


„Сразу несколько тяжелых по- 
терь понес литературный мир за 
минувший месяц. 11 февраляв воз 
расте 84 лет. скончался один из са- 
мых известных финских шведоя- 
зычных ‘писателей, ‚обладатель 
множества премий Бу Карпелан, 
произведения которого переведе- 
ны на многие языки мира. 

Ушелиз жизни французский ро- 
манист и президент Гонкуровской 
академии Франсуа Нурисье, кото- 
рого в писательской среде прозва- 
ли “серым кардиналом” от литера- 
туры, в Париже 15 февраля в.воз- 
расте 83 лет. 

16 февраля скончался знамени- 
тый литовский поэт, прозаик и дра- 
матургЕ Юстинас Марцинкяви- 
чюсС. 
17 февраля от передозировки 
оксикодона умер автор супергерой- 
ского романа о похождениях гомо- 
сексуалиста со сверхспособностями 
подназванием “Герой” Перри Мур. 

23.февраля скончалась от рака 
американская писательница, обла- 
дательница премии Уильяма Мор- 
риса Лиза Вольфсон. 

Таже болезнь 26 февраля унес- 
ла жизнь чешекого прозаика, обла- 
дателя премии. Франца Кафки Ар- 
27 февраля не стало одного из 
самых: известных бразильских пиз 
сателей — Моасира Скляра. 


0 чем все мужчины 
думают помимо 
секса? 


Британец Шеридан Симов 
выпустил книгу под названием 
«О чем все мужчины думают 
помимо секса? (“\\Та+{ Еуегу Мап 
Тлмк$ АБощ Арай Егот 5ех”), в 
которой не оказалось ни одной 
страницы с текстом: издание 
представляет собой 200 пустых 
листов под картонной обложкой. 
Несмотря на отсутствие текста, 
книга стала в Великобритании 
бестселлером. 


ПАТААЕИ 
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Достаточно редкая в наши дни 
эпистолярная форма написания ро- 
мана могла бы отхватить за сам 
Факт своего наличия в "Пигмее” 
кое-какой плюсик, но — вот беда! — 
Паланик окончательно съехал с ка- 
тушек в экспериментах со своим 
стилем. Пытаясь придать изложе- 
нию вид секретных сообщений от 
людей, владеющих английским 
языком на уровне средней школы 
монгольской глубинки, он попросту 
“прокатил” текст через неказистый 
переводчик а-ля РВОМТ, из-за чего 
речь приняла совершенно несураз- 
ный вид. И хоть к этому привыкаешь 
иуже через сотню страниц прекрас- 
но вникаешь во все происходящее, 
прикрученная “абы была” “фишка” 
производить эффект, обратный 
ожидаемому — она раздражает. 

От проглатывания “Пигмея” не 
только не получаешь хоть какого- 
нибудь удовольствия, а даже кри- 
вишься от неказистого сюжета и 
ужасной стилистики. Чаки, бай-бай. 


Слава Кунцевич 


НОВОСТИ 
ДАЙДЖЕСТ 


Страшные тайны ОСЕ 


Вы задавались когда-нибудь 
вопросом, почему первая Ваа 
Сотрапу так и не вышла на персо- 
нальных компьютерах? Авот дирек- 
тор ГСЕ Карл-Магнус Тродсон на 
него ответил. Как оказалось, все 
дело в том, что студия потратила 
слишком много сил на адаптацию 
графического движка под ХБох 360 
и РауЗавоп 3, и на РС-версию не 
осталось ни ресурсов, ни времени. 
Зато теперь серия Ва Сотрапу 
прочно укрепилась на персональ- 
ных компьютерах. А третья часть 
шутера будет гораздо лучше смот- 
реться на РС, чем на консолях. 


Клинт Мэнселл 
и Маз$$ ЕНес! 3 


Стало известно, что Клинт Мэн- 
селл, замечательный британский 
композитор, станет создателем са- 
ундтрека к ролевой игре Ма5$ 
ЕНес* 3. Информация достоверная 
— сам Мэнселл подтвердил ее в 
интервью одному из интернет-пор- 
талов. И это еще один повод, чтобы 
опробовать Мазз ЕНес+ 3. Потому 
что Мэнселл писал музыку к таким 
фильмам, как “Реквием по мечте”, 
“Черный лебедь” и мн.др. Меж тем, 
выход игры состоится не раньше 
конца 2011 года. Набор целевых 
платформ стандартен: РС, ХБох 360 
и РауЗавоп 3. 


Сгуз$ 2 для РС — 
уже на торрентах 


Получилось так, что еще за пол- 
тора месяца до официального ре- 
лизаРС-версия шутера Сгуз 2 по- 
явилась на торрентах. Кто в этом 
виноват — загадка. Но что случи- 
лось, то случилось. Впрочем, укра- 
денная версия игры далека отидеа- 
ла. В ней нет поддержки некоторых 
технологий, да и багов предоста- 
точно. Хотя вполне комфортно по- 
играть в Сгуз$ 2 все равно можно. 

Понятное дело, что Несгопс 
Ап и СгуекКне могли не отреагиро- 
вать на произошедшее. “Электро- 
ники” посетовали на то, что пират- 


ВаШейе1ч: Вад Сотрапу 


Сгуз5 2 


ство калечит РС-рынок. А вот гос- 
подин Йерли, глава студии Сгуек, 
заявил вот что: “Несмотря на инци- 
дент, персональные компьютеры 
все равно имеют огромное значе- 
ние для нашей студии. Надеюсь, вы 
получите удовольствие от игры в 
финальную версию Сгуз5 2. Пото- 
мучто Сгуз6 2 — это лучший на дан- 
ный момент проект для РС от на- 
шей студии". 


КИгопе 3 тоже 
на торрентах — не беда 


Вслед за Сгуз$ 2 был украден 
еще один громкий шутер 
КИхопе 3. Рау авоп З-версию иг- 
ры можно было скачать еще за не- 
делю до официального релиза, ко- 
торый, напоминаем, состоялся 23 
февраля 2011 года. Правда, стоит 
отметить, что вряд ли ЗСЕ и 
СиетИа Сатез слишком волнова- 
лись по этому поводу. Причина 
проста: образ шутера “весит” аж 
41,4 гигабайта. 


Скандалы, интриги, 
расследования 


В Америке, в городе Филадель- 
фия, прошел суд над шестнадцати- 
летним парнем, убившим свою 
родную мать. Все дело в том, что 
она отобрала у своего чада его лю- 
бимую консоль РауЗ{авоп. 

Кендалл Андерсон ночью напал 
на своего спящего родителя. Спер- 
ва он 20 (!) раз ударил маму молот- 
ком-гвоздодером, но в итоге ре- 
шил, что этого мало. Юноша отво- 
лок маму на кухню и попробовал 
кремировать тело в духовке. Не по- 
лучилось. Смертельные ранения 
сын нанес ножкой стула. После 
убийства Кендалл спрятал труп в 
строительном мусоре недалеко от 
дома. Уже на следующий день па- 
рень позвонил в полицию и сооб- 
щил, что его мать пропала. На суде 
сын убитой раскаялся и признался, 
что скучает по маме. 


Подноготная Агап Маке 


Авы знали, что изначально Аап 
У/аке задумывался как проект сра- 
зу для трех платформ: ХБох 360, 


РауЗ{айоп 3 и РС? Именно об этом 
сообщила студия Ветеду во время 
своего выступления на выставке 
СОС 2011. Но планы о мультиплат- 
форменности игры были разбиты 
после подписания соглашения с 
Мюсгозой об эксклюзивности Аювп 
М/аке. Договор подразумевал, что 
проект выйдет только на платфор- 
мах от компании старины Билла. 
Что же случилось с РС-версией иг- 
ры? Ветеду не дала ответа на этот 
вопрос. Представители компании 
намекнули только, что студия ни в 
чем не виновата, а вопросы опти- 
мизации тут ни при чем. 


Ктес! обретет 
поддержку РС 


МсгозоЙ наконец-таки офици- 
ально подтвердила, что официаль- 
ная поддержка контроллера Ктес! 
будет добавлена в М/таом.5. Необ- 
ходимые программы появятся в об- 
щем доступе в самое ближайшее 


время. 
Демоверсия Сгу$1$ 2 


Сгуек и Еесгопю Ап$ отправи- 
ли в широкий доступ многопользо- 
вательскую демоверсию РС-вер- 
сии Сгуз$ 2. Демка “весит” каких- 
то полтора гигабайта, а это значит, 
что скачать ее можно даже с не са- 
мым толстым каналом. Что касает- 
ся вопроса “Где скачать?”, то тут 
все предельно просто: более чем 
уверены, что мультиплеерная дем- 


м 


\ 


г роже” 


ка такого проекта, как Сгуз 2, раз- 
летится по Сети очень и очень быс- 
тро. Меж тем, до официального 
релиза осталось совсем недолго: 
уже в конце этого месяца проект 
поступит на прилавки. Целевые 


платформы: РС, ХЬбох 360 и 
РауЗ{авоп 3. 
Злая Зена 


В июне 2011 года на прилавки 
магазинов поступит фэнтезийный 
экшен Нимед: Тве Оетоп’5 
Рогде, разрабатываемый для РС, 
Р$З и ХБох 360. Созданием игры 
занимается студия мХйе Ещейат- 
тет, издателем выступает небе- 
зызвестная ВеНезда ЗоЙмюйкз. Но 
суть в другом. Дело в том, что непо- 
средственное участие в озвучке 
проекта примет Люси Лоулесс, 


з "о. 


знаменитая многим по роли Зены в 
одноименном сериале. Голосом 
новозеландской актрисы заговорит 
Зегарите, дух-искуситель. Она —а 
это именно девочка — будет посто- 
янно склонять главных героев игры 
ко злу. Такая вот роль. 


Очередная экранизация 


ЗЭсгееп Сеп1$ — не припоминае- 
те такую студия? Именно она выпу- 
стила низкопробную экранизацию 
видеоигры Вездепе Ем. Теперь 
студия выкупила права на съемку и 
выпуск киноленты по мотивам фай- 
тинга Эемуй Мау Сгу. Сценарием 
займется Кайл Уорд, который уже 
занят работой над сюжетом широ- 
коэкранной версии Капе & Пупсп. 
Если честно, то слабо верится, что 
получится что-то действительно 
стоящее. Просто потому, что опыт 
экранизации видеоигр пока весьма 
и весьма плачевный. В чем дело — 
решать не беремся, однако отчего- 
то думается, что создатели подоб- 
ных фильмов не знают, чего они хо- 
тят от своего творения. 


Немного геймплея 
1.А. Моне 


Благодаря компании Воскзаг 
Сатез в Сети появился весьма и 
весьма информативный — особен- 
но в свете того, что до этого момен- 
та подобного мы не видели вообще 
— ролик об игре 1.А. Мое. Видео 
демонстрирует много геймплейных 
кадров. Владельцев ХБох 360 и 
Рау авоп 3, если судить по роли- 
ку, ждет отличное и незабываемое 


РР 
приключение. Сбор улик, пере- 
стрелки, допросы — вот то, чем 
придется заниматься в Ё.А. Моне. 
Иногда, правда, проект становится 
похож на Майа 2, но такие ассоциа- 
ции только оттого, что у игр схожие 
время и место действия. В осталь- 
ном же они разные: если в “Мафии” 
мы играли роль плохого парня, то 
.А. Може предложит примерить ко- 
стюм детектива. 


Бета-тест для Р!ау4Егее 


31 марта этого года все облада- 
тели ЕАО смогут начать принимать 
активное участие в открытом бета- 
тестировании РС-эксклюзивного 

шутера Ваевею: Р!зу4Егее. Те 
№ же, кто сообщил о своей любви к 
игре через социальную сеть 
Расероок или ТулЧег, смогут на- 
чать тест 2 апреля. Что касается 
простых смертных, то им суж- 
дено опробовать бесплатный 
шутер только с 4-го апреля. Та- 
кое вот разделение аудитории. 


Отаьо 3 
на консолях?! 


Даиещше раз да! Теперь 
нельзя будет говорить, что 
серия Гао — исключи- 
тельно радость владельцев 
персональных компьютеров. 
В22агА наконец-то осознали, 
что рынок приставок боль- 
шой и очень даже выгод- 
ный. Так что теперь 
компания, помимо 
разработки третьей 
части ОСтаЫо, занимается еще и по- 
исками продюсера консольной 
адаптации проекта. Естественно, 


< даже о примерной дате выхода ре- 
© чи пока не идет. 


Максим Цев Паршуто 


мчтЕмоа Е 


Резвый старт М№Мтепдо 30$ 


Новая портативная консоль от №тщепао в конце 
февраля начала завоевывать Японию. В первый же 
день продаж свеженькая 309$ была приобретена, если 
учитывать предзаказы, порядка четырехсот тысяч раз 
— неплохой показатель, а производитель тем време- 
нем прогнозирует, что к концу марта “тираж” возрас- 
тет аж до 1,5 млн. экземпляров в одной только Стране 
восходящего солнца. 

Малину компании подпортили хакеры, взломав- 
шие Митепдо 30$ буквально сразу же после ее появ- 
ления на прилавках. Стараниями народных умельцев 
на приставке стало возможным запускать с флеш- 
карточек формата пткго50 пиратские копии игр пока 
что только для обычной 0$, используя картридж-пе- 
реходник ВА. 


Затзипо прекратила ‘ 


ТЕ : Ох. 


Нуа мастера из ХИ заинтересовались, из компо- 
нентов чьего производства собрана карманная кон- 
соль. Выяснилось, что Мищепадо выбрала в качестве ос- 
новных поставщиков “начинки” для 30$ такие компа- 
нии, как ТозПфа (от нее консоли досталась флеш-па- 
мять), шмепзепзе (гироскопы), Ришзи и Техаз 
шунитег$ (различные микрочипы). До самого любо- 
пытного — кто сделал для девайса его фирменный 30- 
дисплей — ребята докопаться не смогли, однако есть 
предположения, что ответ на этот вопрос — ЗВагр. 
Впрочем, какая, по большому счету, разница, кто что 
клепал, абы гаджет был хороший. 

А хороший он или нет, вы сможете лично проверить 
начиная с 25-го марта, когда новая консоль приедет в 
Европу. Американцам повезло меньше: до США З0$ до- 
берется лишь 27-го числа текущего месяца. В Японии, к 
слову, стоимость приставки составляет около $300. 


поставки в Беларусь 


Европа — без РауЗавоп 3, а 
Беларусь — без большей части то- 
варов Затзипд. Партнеры обозна- 
ченной компании совсем недавно 
на неопределенный срок останови- 
ли поставки ее продукции в нашу 
страну. В частности, под раздачу 
попали мониторы, ноутбуки, прин- 
теры и прочие морозильники с пы- 
лесосами, избранной бытовой тех- 
нике повезло больше. Причина 
проста — конфликт на основе при- 
нятого 25 февраля постановления 
Совета министров и Нацбанка под 
названием "О расчетах по импорту 
некоторых товаров”. Загвоздка 
данного документа состоит в том, 
что он подразумевает запрет на по- 
купку иностранной валюты в случа- 
ях, когда стоимость импортирован- 
ного оборудования составляет 
больше 50 тысяч евро (сумма по 
меркам бизнеса не такая и боль- 
шая). То есть теоретически приво- 
зить в Беларусь свою продукцию 
Затзипа может, а вот рассчиты- 
ваться с поставщиками — нет. Ком- 
пания ждет пояснений от Нацбанка, 
а тем времени ее товары в респуб- 
лике, если дело застопорится, рас- 
купят уже через какой-нибудь ме- 
сяц. 


Европа останется 
без РауЗЧаНоп 3? 


А вот у прямого конкурента 
Мицепдо — корпорации Зопу — де- 
ла в последнее время идут не луч- 


поставки и продажи консоли на 
территории Европы. В Нидерлан- 
дах, например, уже было задержа- 
но несколько десятков тысяч эк- 
земпляров приставки — эту ин- 
формацию подтверждает и сама 
Зопу. Как события будут разви- 
ваться дальше, предполагать не 
станем, однако в худшем для япон- 
ского произ- 


водителя (а в некотором плане и 
для пользователей) случае евро- 
пейские геймеры останутся без 
возможности приобрести 


Рауавоп 3 в течение самого бли- 
жайшего времени. А там, кто зна- 
ет, может, и другие континенты 
“подтянутся”... 


"ТА ТИ СГ = 


Мышка для начинающих 


игроков от З\МЕМ 


Производитель периферии 
УЭМЕМ выпустил бюджетный вари- 
ант мышки для начинающих гейме- 
ров — ОР-17. Так как ориентиро- 
вочная стоимость устройства —- 
всего около десяти долларов США, 
многого от него, само собой, ожи- 
дать не стоит. Во-первых, “грызун” 
проводной — ккомпыютеру он под- 
ключается через ИЗВ-порт. Во-вто- 


рых, чувствительность оптического 
сенсора манипулятора — всего 800 
ар!. Впрочем, отличия от стандарт- 
ных мышек у ОР-17, помимо эрго- 
номичного дизайна, присутствуют: 
кроме “программы минимум” — 
двух клавиш и колесика прокрутки, 
в Э\/ЕМ оснастили девайс двумя до- 
полнительными кнопками. 


Амла М8600 — специально 


для геймеров 


А вот компания СюаБуе пред- 
ставила на выставке СеВП, что про- 
шла в немецком Ганновере, мышь, 
ориентированную уже на более ма- 
терых пользователей. Новый бес- 
проводной геймерский “грызун” с 
длинным названием Ама М8600 
МлЛгее$$ Масго бапутд Моицзе ос- 
нащен двойным лазерным сенсо- 
ром и 32 Кб собственной памяти 
(для хранения настроек и макро- 
сов). Разработчики также отмеча- 
ют, что на одном заряде аккумуля- 
тора мышь Ама М8600 способна 
проработать до целой сотни часов, 
а технология Ошск Эмар ВаНегу 
СНапото ЗуЗет позволяет сме- 
нить “умершую” батарею буквально 
за пару секунд; в комплекте, поми- 
мо прочего, идет специальная док- 
станция для “подкормки” манипу- 
лятора. Пока что иной информации 
о новинке нет. 


От беспроводных мышек — 
к беспроводным мониторам! 


Компания Рийзи привезла на СеВИ` первый в мире беспро- 
водной ЖК-монитор, для работы которого не требуется прямое 
подключение к розетке и/или компьютеру. Питание перспективной 


новинки осуществляется с использованием технологии Этай 
Ромиег Упмегза! Ассе$$, которая, как заверяет производитель, абсо- 
лютно безвредна для человека. Картинка же передается от 
ПКкдисплею вполне ожидаемым способом — через бес- 


шим образом. В первую очередь 
беды японского магната вызваны 
компанией ЕС, подавшей на 5опу в 
суд по поводу, как заявлено в об- 
винении, патентов, связанных с 
приводами В-гау для РАзу“аНоп 
3. Дошло до того, что суд в Гааге 
принял решение приостановить 


проводной УЗВ-модуль, исправно ловящий сигнал на 
расстоянии до десяти метров от компьютера. Причем 
посетители СеВП` утверждают, что видимая разница 
между изображением, что выдает диковинка и предла- 
гают обычные мониторы, практически отсутствует. Диа- 


гональ экрана новинки — 22 дюйма, предполагаемые 
сроки поступления подобных девайсов в продажу — следу- 
ющий год. 


Карманные игровые консоли Миепво 


Вопрос выбора платформы для 
игровых нужд волнует многих 
геймеров. Заядлые РС-игроки, 
которые никогда не видели при- 
ставок, конечно, ни за что не пе- 
рейдут на консоль. С "приставоч- 
никами” же наоборот. Причем 
обе стороны могут найти весо- 
мые аргументы в пользу своей 
платформы. 


Но при этом не стоит забывать, 
что РС и консоли изначально раз- 
личны в своем предназначении. 
Компьютер представляет собой 
универсальный инструмент, спомо- 
щью которого можно производить 
совершенно разную работу, а не 
только играть или бродить по про- 
сторам Всемирной Сети. Приставка 
же создана специально для игр. 
Стоитпредположить, что именно от- 
сюда и‘беруг начало все основные 
споры. Ведьещенасамой заре ком- 
пьютеростроения, глядя на вирту- 
альные просторы ВООМ, как-то не- 
логично было выражать восторг в 
адрес консольных "Алладина” или 
“Короля Льва” — красочных, муль- 
тяшных, но монотонных аркадных 
бродилок. Возможность подключать 
широкий спектр периферии многие 
отодвигали на второй план, покупав 
приставку, к которой можно было 
добавить в лучшем случае световой 
пистолет. Да, играть в ЕР$ с джой- 
стиком было невозможно, но ведь 
достаточно скоро производители 
создали для своих консолей при- 
вычную мышку, а разработчики 
мгновенно сориентировали их на 
этот манипулятор. 

Но, как ни странно, предубеж- 
дение у многих осталось. И все-та- 
ки, хочет этого пользователь или 
нет, необходимо уяснить раз и на- 
всегда: консоли и игры созданы 
друг для друга, а РС — серьезный 
универсальный инструмент не 
только для игр, но и для работы. Но 
так как далеко не все смысл своей 
жизни видят в сидении перед экра- 
ном монитора или телевизора, но 
играть все-таки любят, появление в 
свое время миниатюрной СатеВоу 
от Мицепао оказало огромное вли- 
яние на весь игровой мир. Компа- 
ния не остановилась на достигну- 
том. Помимо своих телевизионных 
приставок, она активно работала и 
выпустила карманные консоли 
СатеВоу Союг, СатеВоу ЗР и, на- 
конец, СатеВоу Адуапсе. 

Появление в далеком 2004-ом 
году новой консоли Мтепао 0$ 


На сегодняшний день видеокон- 
ференции стали для большин- 
ства пользователей уже не экзо- 
тикой, а буквально жизненной 
необходимостью. Потому любой 
из современных ноутбуков и нет- 
буков в обязательном порядке 
оборудован веб-камерой той или 
иной степени навороченности. 


26%. 


стало в своем роде революцион- 
ным. Господствовавшая вто время 
на рынке консолей Зопу была вы- 
нуждена "подвинуться", так как но- 
вый подход Мищепао к игровому 
процессу мгновенно поставил ее 
карманную консоль на значительно 
более высокую ступень. 

Для начала стоит упомянуть про 
совершенно НОВЫЙ способ 
геймплея. Два дисплея, один из ко- 
торых — сенсорный, в большой ме- 
ре приумножили возможности кон- 
соли. Не стоит при этом забывать и 
про обширную библиотеку игр, вы- 
пущенную как самой Мищеподо, так и 
ее многочисленными партнерами. 
До сегодняшнего дня в мире вполне 
успешно существовали две версии 
Миепдо 0$. И если первая выгляде- 
ла, мягко говоря, не слишком пре- 
зентабельно — в США ее даже про- 
звали "ОЗ Раф" ("толстушка"), — то 
примерно в середине 2006-го года 
компания сделала намного более 
приятный внешне девайс, который 
стал продаваться под именем 1Ше. 
Новая консоль была тоньше, ‘что по- 
зволяло ей умещаться хоть внагруд- 
ном кармане. Даже сегодня ОЗ Ше 
продолжает пользоваться немалой 
популярностью, являясь наиболее 
продаваемой приставкой в мире. 

Но технологии не стоят на мес- 
те — и Мищепао решила вновь по- 
экспериментировать со своим де- 
тищем, выпустив третью версию 
своей портативной консоли под на- 
званием 0%, а сразу же вслед за 


Что же касается пользователей 
обычных офисных компьютеров, то 
им все еще приходится решать 
проблему выбора приемлемой веб- 
камеры. Основопологающими фак- 
торами при этом являются не толь- 
ко цена и разрешение, но также 
внешний вид девайса. Ведь камера, 
будучи установленной на мониторе 
или поблизости от него, не должна 
портить весь внешний вид, вашего 
рабочего места. Наоборот — жела- 
тельно, чтобы она смотрелась как 
строгий и дорогой гаджет. Пример- 
но такой, как новая веб-камера 
Нагану 1С-580, которая отличается 
не только приличным внешним ви- 
дом, но и весьма солидными техни- 
ческими характеристиками и функ- 
циональными возможностями. 

Традиционно для устройств по- 
добного типа, Нагайу 1С-580 упако- 
вана в простой пластиковый блис- 
тер. Разрезав его (иначе не от- 
крыть), кроме самой камеры вы по- 
лучаете скромное руководство 
пользователя, гарантийный талон 
и, наконец, мини-компакт-диск с 
сервисным ПО. у 


ней — еще одну, точно такую же по 
производительности, но более га- 
баритную ВЯ ХЬ. 

Как вы можете убедиться сами, 
всего лишь взглянув на фотографии, 
консоли ив самом деле одинаковые, 
с отличием лишь в размерах, а пото- 
му продолжу пока что о компактной 
0$. Во-первых, новинкаещетоньше 
илегче, чем ОЗ Ще. Насколько? При- 
мерно на 12%, по завлениям самого 
производителя. Кроме того, она по- 
лучила новые экраны с увеличенной 
на 17% диагональю (до 3,25 дюйма), 
3З-мегаписельную внешнюю и 0,3- 
мегапиксельную внутреннюю каме- 
ры, слот для карт памяти формата 
$0 и встроенный плеер. Зато слот 
СатеВоу Айуапсе Сате Рак Зо у 
новой консоли отобрали безвоз- 
вратно. Так что спустя восемь лет 
полной совместимости новые кон- 
соли уже не будут поддерживать иг- 
ры для СатеВоу Адуапсе. Более то- 
го, некоторые игры, требующие для 
полноценной работы этот слот, так- 
же оказались “за бортом". Это каса- 
ется проектов, в которых допускает- 
ся обмен данными между Митщепдо 
0$ Сате Сага и СатеВоу Адуапсе 
Сате Рак или требуется использо- 
вание аксессуара в отверстии СОВА 
Сате Рак ЗюЕ Сийаг Него Оп Тоиг и 
Сийаг Него Бесафез — полностью 
несовместимы; Рокегтоп Оатопа, 
Рокетоп Реай, Рокетоп Райпит, 
Рокетоп Оазй и Рокетоп Музегу 
Оипдеоп: Вме Везсие Теапп — недо- 
ступны только некоторые компонен- 


ты. Что касается несовместимых ак- 
сессуаров, то вот их список: 
Мищепао 0$ ВитЫе Рак, Мищепао 
МРЗ Рауег, Мищепао ОЗ Вго\узег, 
Миепао 0$ е Вгомзег, Митепао 
0$ Метогу Ехрапзют Рак, Мищепао 
0$ е Мегтогу Ехрапзюп Рак, Сийаг 
Него "Сийаг Сир". 

Кроме того, из-за более солид- 
ных экранов, а также уменьшенных 
габаритов, повлекших за собой на- 
личие более скромного аккумуля- 
тора по сравнению с первыми вер- 
сиями, заряда О хватает пример- 
но на 14 часов, а не на 19, как рань- 
ше. Зато большие дисплеи новой 
консоли, хотьи имеют, каку 0$ Ш1е, 
разрешение 256х192 пикселей, по- 
зволяют еще более качественно 
погружаться в игру. К тому же визу- 
ально они намного лучше откалиб- 
рованы и потому намного правдо- 
подобнее передают цвета. 

Кнопки у ОЗ! немного ниже, чем 
у предыдущей версии. Кроме того, 
из-за увеличенной упругости они 
теперь немного “"кликают" при на- 
жатии. Отсек для стилуса, как и ра- 
нее, расположен в правой части 
корпуса. Стилус немного увеличи- 
ли в размерах, что положительно 
сказывается на процессе игры иуп- 
равлении приложениями. Что каса- 
ется интерфейса, то он, конечно 
же, изменился. На экране изна- 
чально появляется семь основных 
иконок встроенных приложений. 
Дополнительные программы пред- 
лагается скачать самостоятельно 


Нагоу 16-580 


Камера представляет собой ци- 
линдр с металлическим кожухом и 
пластиковыми вставками. Для 
обеспечения лучшего контраста и 
резкости объектив камеры обору- 
дован регулятором фокусного рас- 
стояния. Основание !С-580 сделано 
в виде гибкой петли, которая может 
довольно прочно закрепляться на 
верхней части обычных ЖК-монито- 
ров или, будучи разогнутым полно- 
стью, служить для установки каме- 
ры на обычную ровную поверх- 
ность. Между основанием и объек- 
тивом конструкторы предусмотре- 
ли шарнир, посредством которого 
камера умеет поворачиваться и на- 
клоняться. В передней части осно- 
вания шарнира можно заметить от- 
верстие, за которым находится 
встроенный микрофон. 

Интересно еще и то, что в С- 
580 напрочь отсутствует традици- 
онная кнопка моментального сним- 
ка, что, если честно, даже радует, 
ибо она используется крайне редко 
или вообще никогда, а при таком, 
как у!С-580, дизайне она только бы 
портила весь внешний вид. К ком- 


пьютеру камера подключается 
Ц$В-кабелем длиной примерно 
полтора метра. 

Что касается программного 
обеспечения, то здесь производите- 
ли постарались на славу. С его по- 
мощью вы можете использовать 1,3 
мегапикселя сенсора камеры на 
полную катушку. Помимо стандарт- 
ной для камер НагаНу утилиты 
АМСАР, вы можете установитьеще и 
оригинальное фирменное ПО, воз- 
можности которого в полной мере 
проявляются в программахвидеоча- 
та вроде ЗКуре. Основное окно про- 
граммы состоит из трех вкладок. В 
первой из них находятся стандарт- 
ные настройки яркости, контрастно- 
сти, гаммы и т.д., а также дополни- 
тельные функции подавления мер- 
цания люминесцентных ламп и ре- 
жим черно-белой съемки. Вторая 
вкладка дает доступ к шестнадцати 
видеоэффектам или одной из деся- 
ти красивых рамок, которые может 
увидеть ваш собеседник. Наконец, в 
третьей вкладке под названием 
"Гоог" логично нашлись функции 
управления зумом. Здесь же распо- 


$1 и 01 ХЕ 


из Сети. Для этого в консоль встро- 
ен модуль М-Н. 

Две камеры, встроенные в. Р&, 
являются весьма существенным 
апгрейдом. Производители: изна- 
чально добавили в меню приложе- 
ние, позволяющее поиграться с ни- 
ми. Обе камеры имеют разрешение 
0,3 мегапикселя. Это, конечно, не- 
много, но для интернет-общения и 
простых фотографий для странич- 
ки в блоге их вполне хватит. 

Что касается прикольных функ- 
ций программного обеспечения, в 
этом плане ОЗ имеет набор специ- 
альных эффектов, которые 
№тепао называет "линзы". Просто 
проведя пальцем по экрану, вы мо- 
жете легко менять форму лица, 
превращая вас или вашего друга в 
смешного мутанта. При этом про- 
грамма не просто меняет изобра- 
жение, она построена на распозна- 
вании лица. 256 мегабайт встроен- 
ной памяти ОЗг достаточно для хра- 
нения более 400 снимков. Если вам 
их не достаточно, емкость можно 
увеличить с помощью слота ЗО, ко- 
торого ранее консоль не имела. 
Слот 50 можно использовать и для 
загрузки музыки, но стоит заме- 
тить, что ОЗгумеет воспроизводить 
только файлы ААС, но не МР3З. Так 
что предварительно вам придется 
прогнать вашу музыку через про- 
грамму перекодирования. 

Вернемся к более внушитель- 
ной "сестре" Митепао 0$ — 091 ХЕ. 
Она действительно больше в габа- 
ритах, и потому играть на ней до- 
вольно приятно. Правда, лишь тог- 
да, когда вы не едете в обществен- 
ном транспорте, а удобно располо- 
жились на любимом диване. Оба эк- 
ранаимеютдиагональ 10,6 см иуве- 
личенный угол обзора. Кроме того, 
0$ ХЕ оснащена более солидным 
стилусом. Что касается остальных 
функций, никакой разницы между 
Мтепдо ОЗ и Мтепдо ОУ ХЕ нет. 

Итог: Мтщепадо ОЗги ОЗ ХЕ явля- 
ются новым, довольно оригиналь- 
ным и весьма приятным в исполь- 
зовании решением. Они намного 
более функциональны, чем преды- 
дущие модели. Что касается цены, 
то унас 0$ стоит 260 у.е., а ОЕ ХЕ 
— 310у.е. 


Иван Ковалев 
ЗНеп!Мапт@ик.рБу 


Консоли предоставлены 
магазином "Геймпарк”, 
мили. датерагК.Бу 


лагается галочка включения опции 
Расе ТгасКто. После ее включения 
ПО пытается по глазам определить 
положение лица, далее по контрасту 
с фоном определяется размер голо- 
вы и происходит цифровое увеличе- 
ние участка с лицом. Функционал 
данного ПО более чем достаточен и 
выглядит довольно интересным и 
полезным. 

Что касается качества картин- 
ки, то его можно охарактеризовать 
как очень хорошее. Конечно же, с 
традиционной цифровой фотока- 
мерой веб-камеру НагаНу Ю-580 
сравнивать не стоит, но именно как 
веб-камера она показала себя 
очень неплохо. Даже в полной тем- 
ноте ваше освещенное экраном 
монитора лицо девайс “видит” 
вполне отчетливо. 

Итог: Приличная внешне, недо- 
рогая и очень функциональная ка- 
мера с неплохим набором мало не- 
обходимого, но все-таки интерес- 
ного ПО. 


Иван Ковалев 
ЗИеп!Мап@ин.Бу 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


сы. ромео 


Размер динамиков сабвуфера: 4” 
Размер динамиков сателлитов: 3”, 
широкополосные 

Мощность сабвуфера: 5 ВтАМ$ 
Мощность сателлитов: 


Акустическая система дегепбег В1ате $10 


2х2 Втвм$ 
Диапазон частот сабвуфера: 
60-260 Гц 
Как оно бывает довольно час- — ты не слишком велики в размерах, Диапазон частот 
то с мультимедийными акусти- — ипотому прочно стоять на столе им сателлитов: 150-20000 Гц 
ческими системами бюджетной — сложнее, чем дорогим, массивным Наличие регулировок: 


категории, производители чаще 
всего не особенно стараются со- 
здавать исключительный дизайн 
и применять материалы, более 
характерные для акустики более 
высокого класса и, соответ- 
ственно, более высокой стоимо- 
сти. В этом плане очень приятно 
отметить, что среди подобных 
производителей периодически 
встречаются исключения. К при- 
меру, компания Оеепдег, кото- 
рая уже довольно давно уверен- 
но существует на нашем рынке, 
предлагая простую периферию и 
мультимедийную акустику очень 
неплохого качества и при этом 
более чем доступной цены. 

Именно к подобного рода акус- 
тике относится новая акустическая 
2.1-система Беепаег Ва?7е $10. 
Все компоненты данного комплек- 
та совмещают в себе не только 
симпатичный и оригинальный 
внешний вид, но и вполне достой- 
ное звучание при сравнительно 
скромной цене примерно в 25-30 
у.е. Традиционно для любой недо- 
рогой акустики, для которой произ- 
водители крайне редко предусмат- 
ривают какие-либо дополнитель- 
ные аксессуары и бонусы, в ком- 
плект Оеепаег Вйате $10 входит 
всего лишь необходимый мини- 
мум: сабвуфер, 2 сателлита, аудио- 
кабель ВСА-3,5 мм-{аск и инструк- 
ция по подключению. 

Что касается внешнего вида, то, 
несмотря на бюджетность, ком- 
плект отличается очень хорошим 
дизайном. Корпуса сателлитов, как 
и самого сабвуфера, изготовлены 
из дерева, точнее — из МОР и по- 
крыты сверху виниловой пленкой с 
очень красивым оформлением 
“под дерево”. Большой респект 
производителям Оеепдег Ваге 
$10 хочется выразить также за вы- 
сокие и очень “липкие” резиновые 
ножки, на которых стоят все колон- 
ки акустической системы. Сателли- 


колонкам других мультимедийных 
систем. Мягкая и цепкая резина на 
ножках в большой мере исправляет 
ситуацию. 

Авотто, что кабели сателлитов, 
несмотря на то, что корпуса систе- 
мы деревянные, производители 
все равно намертво впаяли в корпу- 
са, все-таки огорчает. Хотя, если 
вспомнить про бюджетность, иного 
ожидать было’бы сложно. 

Что касается внешнего вида, на- 
до признать, что сателлиты акусти- 
ческой системы не отличаются экс- 
траординарными идеями в дизайне. 
Динамики просто спрятаны за не- 
съемные сетки из черной акустичес- 
кой ткани. Опять же, традиционно 
для бюджетной акустики, динамиков 
в каждом сателлите только по одно- 
му, но зато они широкополосные и 
оснащены бумажными диффузора- 
ми. Сабвуфер имеет прямоугольный 
корпус и выполнен по схеме “закры- 
тый ящик”. Проще говоря — дина- 
мик внутри, а “общение с внешним 
миром” производится только по- 
средством трубы фазоинвертора. 
Последняя выведена на переднюю 
панель сабвуфера и имеет сравни- 
тельно большое отверстие. 

К большой чести производите- 
лей, стоит признать, что, в отличие 
от многих конкурентов, производя- 
щих мультимедийную акустику, в 
том числе и бюджетного класса, 
компания Оеепаег практически во 
всех моделях использует древеси- 
ну не только для сабвуферов, но и 
для сателлитов, при этом сохраняя 
вполне доступную цену. Пластик 
используется лишь для ручек регу- 
ляторов органов управления. 

Так как сабвуфер сделан на- 
стольным, то органы управления, 
вполне логично, расположены на 
его передней панели. Тут имеются 
два регулятора для уровня громко- 
сти и баланса низких частот. Это 
крайне предусмотрительно и удоб- 
но. Особенно если вспомнить, что в 


подавляющем количестве моделей 
производители все время распола- 
гают регулятор низких частот не на 
лицевой, а на тыльной панели “са- 
мой большой колонки”, в итоге ре- 
гулировать “низы” становится 
крайне неудобно. 

Еще одной замечательной иде- 
ей производителей, которая встре- 
чается достаточно редко в систе- 
мах не только бюджетного сектора, 
но и довольно дорогой акустики, 
является сетка, которой с внутрен- 
ней стороны закрыта пластиковая 
труба фазоинвертора. По замыслу, 
она призвана предотвратить слу- 
чайное попадание посторонних 
предметов в полость сабвуфера. 
Это довольно предусмотрительно, 
так как корпус саба почти везде за- 
креплен клеем и развинтить его не 
так просто. 

Отрадно признать, что в плане 
звучания акустика Оеепаег В!а?е 
$10 показала себя на довольно вы- 
соком уровне. Можно даже сказать, 
что в классе бюджетной мультиме- 


дийной акустики класса 2.1 она яв- 
ляется одной из лучших. Звучание 
сателлитов и сабвуфера оказалось 
на удивление приятным. Плотные 
низкие частоты сабвуфера почти 
никогда не входят в дисбаланс со 
средними и высокими, исходящими 
из сателлитов. Кроме того, очень 
даже прилично данная акустичес- 
кая. система показала себя в вос- 
произведении фильмов и звукового 
сопровождения в играх. Что касает- 
ся музыкальных жанров, то и клас- 
сика, и рок и даже “поганая попса” 
звучат из динамиков Веепаег Вате 
$10 весьма качественно. 
Протестировав систему с го- 
ночными симуляторами, могу ска- 
зать что Офепаег Ва7те 510 даже 
потрясает. Нет, правда! При боль- 
шой и даже не максимальной гром- 
кости стол буквально подпрыгивает 
от ударов вашего автомобиля о 
препятствия или от грохота взры- 
вов и выстрелов. Я уже не говорю о 
вибрации при озвучке рева двига- 
телей. В общем, не знаю, как, но 


выключатель питания, 
громкость, бас 
Размер сабвуфера: 
140х230х235 мм 
Размеры сателлитов: 
98х140х100 мм 


конструкторам удалось создать 
очень даже впечатляющий по своей 
конструкции сабвуфер. И за это им 
отдельный респект. И если лично я 
уже довольно давно выбрал для 
просмотра фильмов полноценный 
домашний кинотеатр, а музыку ча- 
ще всего слушаю в наушниках кар- 
манного медиаплеера, то в качест- 
ве недорогой и качественной на- 
стольной акустики для игр среди 
немногочисленных моделей конку- 
рентов я вполне мог бы рассматри- 
вать и Веепаег Ваге $10. 

Итог: Учитывая деревянные 
корпуса, удобное управление и 
сравнительно неплохое звучание, 
акустика Оеепаег В!аге $10 за 25 
у.е. полностью оправдывает свою 
стоимость. По мощности звучания 
ее сложно назвать рекордсменом, 
однако для небольшой комнаты и 
не слишком больших запросов она 
вполне сгодится. 


Иван Ковалев 
ЗНеп!Мап@ня.Бу 


Беспроводная мультимедийная гарнитура 109ее 
Мгее$$ Неайсе! 760 


Гарнитура для современного гей- 
мера на сегодняшний день, пожа- 
луй, не менее важна, чем продви- 
нутая мышка, специализирован- 
ная клавиатура илихороший рульс 
педалями. Еще лучше, когда гар- 
нитура не привязывает вас к сис- 
темному блоку, позволяя ощутить 
почти полную свободу. 

Вообще, беспроводные наушни- 
ки как полноценное устройство по- 
явились в мире акустической техни- 
киуже довольно давно. Еще лет 20, а 
то и больше назад в одном техниче- 
ском журнале я увидел фотографию 
первых беспроводных наушников, 
которые "общались" с передатчиком 
посредством инфракрасных волн. 
Передатчик сигнала при этом надо 
было устанавливать прямо на теле- 
визор. Стоил он довольно дорого и к 
тому же обладал существенным не- 
достатком: наушники могли воспро- 
изводить звук лишь в том случае, ес- 
ли их приемник "видел" излучатель 
передатчика. 

Прошло время, и в продаже по- 
явились первые наушники, которые 
работали исключительно на радио- 
волнах. Гаджет был на редкость за- 
мечательный, однако для компью- 
терного использования он не очень 
годился, так как наушники — это 
все-таки не гарнитура и "обратного 
действия" они не имеют. 


Поэтому именно гарнитуры, как 
проводные, так и беспроводные, 
являются, пожалуй, самым универ- 
сальным, не имеющим почти ника- 
ких недостатков гаджетом для 
обеспечения двухсторонней акус- 
тической связи как геймеров друг с 
другом, так и простых пользовате- 
лей в программах голосового об- 
щения. 

Использование технологии 
Вшеоо! в последнее время позво- 
лило не только удешевить сущест- 
вующие сегодня беспроводные на- 
ушники, но также сделать их в виде 
полноценной гарнитуры для мо- 
бильных телефонов. Многочислен- 
ные модели таких гаджетов от са- 
мых разных производителей сегод- 
ня уже не являются ни роскошью, 
ни экзотикой. Однако для пользо- 
вателей компьютеров нечто подоб- 
ное стало доступным лишь недав- 
но. И одной из первых "ласточек" 
стала Шодйесн М/гее$$ Неад$е{ 760. 

В первую очередь нужно отме- 
тить на редкость приятный и ориги- 
нальный дизайн. Легкие полуза- 
крытые серебристого цвета "уши", 
обтянутые поролоновыми поду- 
шечками, совсем не туго, но доста- 
точно плотно прилегают к голове, 
не давая "ускользнуть" ни одной ча- 
стоте. Нуанеширокий настраиваю- 
щийся ободок, соединяющий оба 


наушника, позволяет добиться 
комфортной и стабильной "посад- 
ки" Неад$е! 760 на голову, а точнее 
— на затылок, ибо дизайн у данного 
гаджета именно “затылочного" ти- 
па. Похожую конфигурацию удер- 
живающей дужки, если не ошиба- 
юсь, первой стала делать японская 
компания Зопу, и практически сра- 
зу же за ней потянулись остальные 
производители. 

Отдельное спасибо разработ- 
чикам стоит сказать за то, что они 
решили не разорять вас тратами на 
батарейки и встроили собственный 
аккумулятор, который можно при- 
мерно за два-три часа зарядить с 
помощью специального кабеля от 
порта УЗВ. При этом время работы 
от одной зарядки составляет до 6 
часов, если не использовать мик- 
рофон. При "совместном" исполь- 
зовании время работы сокращает- 
ся примерно в полтора раза. 


В качестве приемопередатчика 
используется небольшой блок, по 
размерам схожий с обычной ЦЗВ- 
флешкой, что немного огорчает. Уже 
довольно давно на рынке имеются 
так называемые “наноприемники”" 
Вшеюо!® буквально микроскопичес- 
ких размеров. Да что там говорить, 
именно компания Годйесй в свое 
время выпустила на рынок первые 
беспроводные мышки с такими при- 
емниками. Впрочем, возможно, 
большие габариты датчика Неад5е! 
760 связаны с тем, что ему прихо- 
дится не только принимать, но и пе- 
редавать сигнал, что требует допол- 
нительной железной "начинки". 

Никаких дополнительных драй- 
веров гаджет не требует. Просто 
воткните приемопередатчик в сво- 
бодный ЧЗВ-порт, немного подо- 
ждите и включите гарнитуру с помо- 
щью рычажка на правом наушнике. 
Тут же, на правом наушнике, можно 


обнаружить светодиоды режима 
работы и клавиши управления зву- 
ком и программным медиаплеером 
вроде Мипаом/$ Мефа Рвуег. На ле- 
вом наушнике разместился микро- 
фон, который можно удобно отрегу- 
лировать по высоте. Когда он не ну- 
жен, его можно просто поднять 
вверх — при этом микрофон отклю- 
чается, а в наушниках раздается ха- 
рактерный звуковой сигнал. 

Для игр с возможностью дуп- 
лексного общения, а также для ау- 
дио- и видеоконференций гарниту- 
ра Годиесй М/гее$$ Неад5е! 760 
подходит как нельзя прекрасно. Ка- 
чество звука более чем удовлетво- 
рительное для динамиков такого 
размера. Все частоты вполне гра- 
мотно сбалансированы, а регуля- 
тор на соединительной дужке по- 
зволяет подогнать наушники по- 
плотнее и в полной мере насла- 
диться сравнительно неплохими 
"“низами". 

Итог: Единственным минусом 
гарнитуры является, пожалуй, толь- 
ко ее цена, чего от Годйесй можно 
было ожидать. Выложить за гарни- 
туру, пусть и такую навороченную, 
от 100 до 135 у.е. сможет далеко не 
каждый, будь он даже трижды фа- 
нат этой марки. 

у Иван Ковалев 
ЗЙйЙеп!Мап@ни.Бу 


Добрый день, читатели! Темы сегодняшней “Почты” меня очень удиви- 
ли. Нуне ожидал я, что всерьез можно обсуждать переименование газеты. 
О вкусах не спорят, да и вкусы за 11 лету всех меняются, но газета не пе- 
реименовывается. Совсем-совсем, с какой стороны ни хватайся. Пооб- 
суждать, конечно, невредно —анукак станем-таки журналом или еще чем. 


Но это будет уже совсем другая “ВР”. 


Отлично встретили наши мужики 23 февраля обсуждением примет на- 
стоящего мужчины. Самые яркие куски поначалу даже хотел вырезать: ану 
как начнут все читатели соглашаться да поддерживать — потонем в общей 
гармонии и понимании. Но потом решил оставить. Нельзя у мужика отре- 
зать что попало, тем более он старше и мудрее. Поэтому читаем как есть. 


весе" | 


[стей 


ие 2* 
Привет Апте! Решил напи- 
сать по поводу киберспорта. Ячи- 
тал нашу почту из вьтуска 131 и 
понял, что в Беларуси мало кто 
толком понимает каково быть ки- 
бер-игроком. Извиняюсь, конеч- 
но, но даже вы Артем почти ниче- 
го не знаетео Соищег-5тке 1.6 

1. Чтобы хорошо играть в С$ 
надо много тренироваться и в 
день уходитпримернопо З-4часа. 

1. Для начало надо придумать 
тактики для команды (так как я ка- 
питан команды) на это уходит 
полчаса, потом эти тактики пока- 
зать команде, отработать их и сы- 
грать против соперников, дабы 
закрепить изученное. В зависи- 
мости, сколько играть карт (одна 
карта длится примерно мин 45, 
обычно играют по 2-3 карты). Вот 
и уходит в день по 3-4 часа, и это 
если не считать тренировку 
стрельбы на Оеаттасв'е. 

2. 2. Раунд в игре длится не З 
минуты, как вы писали, а 1 мин45 
сек. 

3. 3. ВизН длится не более 20- 
25 секунд. 

Иесли редакция не будет про- 
тив, то я бы мог писать статью о 
чемпионатах по Соищег-Зтке. 

Спасибо вам ОГРОМНОЕ за 
эту замечательную газету! 

Здравствуйте, сше Действи- 
тельно, киберспорт в Беларуси с 
каждым годом все менее на слуху. 
Причины этого, наверное, лучше ме- 
ня понимают сами киберспортсме- 
ны и организаторы соревнований. 
Может, в этом есть объективный 
смысл или какие-то неустранимые 
препятствия. С точки зрения газеты 
киберспорт безнадежен: энтузиас- 
ты, желающие обозревать игровые 
чемпионаты, объявляются каждые 
полгода, но когда доходит до дела — 
тишина. Более того, если статья или 
новость все же появляется, происхо- 
дит вот такая штука, как в вашем 
письме. А именно, какой-нибудь то- 
варищ начинает самоутверждаться, 
цепляясь к пустякам, пытаясь этим 
заслужить славу борца с ересью. В 
действительности результат один: 
желание писать о киберспорте про- 
падает как у “ВР”, так и у всех читаю- 
щих газету кибератлетов. Вы не оби- 
жайтесь, но так происходит на са- 
мом деле: на одного желающего 
поднять киберспорт на руки прихо- 
дится десять кричащих “Руки прочь!” 


$ 


{Пашка Каранкевич 
: ака Вуги$] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция и читатели ВР! 
Здравствуйте, Павел. 


Вот и опремели итоги года. 
Наверное, уже сейчас в редакции 
собралась уйма писем по этому 
поводу — с критикой и нет. Не бу- 
ду мусолить эту тему. Скажу ко- 
ротко — был согласен как с выбо- 
ром редакции, так и с мнением 
читателей. 

А теперь к насущному. Как 
только в руки попадает новый но- 
мер ВР, а это случается вскоре 
после подписания его в печать (не 
зря уже в 10-х числах месяца ме- 
тодично штурмую киоски :)), сра- 
зу же открываю НП. Это одна из 
самых интересных рубрик и 


вдвойне приятно, когда она зани- 
мает 2 полосы, вместо одной или 
даже 1,5. И вот уже в который раз 
возникает жгучее желание напи- 
сать в редакцию после прочтения 
газеты, а в особенности после 
прочтения НП (простите за тавто- 
логию). Но квечерув мозгу накап- 
ливаетсякуча новой информации, 
а к утру все желание поспорить 
пропадает. Однако февральский 
номер ВР продолжает будора- 
жить ум, посемуяи селза письмо. 
Не буду показывать пальцем (га- 
зету все читали, все все знают), 
но некоторые читатели вновь за- 
говорили о смене названия газе- 
ты (надеюсь, что таких единицы). 
Доводы по этому поводу приво- 
дятся до обидного смешные. 
Мне, конечно не “за 25”, а “всего 
лишь” 21, но по этому вопросу я, 
думаю, высказаться имею полное 
право. Чтобы там ехидно не кри- 
чала продавщица киоска, настоя- 
щего мужика не должно это нико- 
им образом смущать. Посмотри- 
те, вот вам в след за газетой не- 
сетсясмешное “Держите свои ра- 
дости!”, девушки смеются и т.д. 
Ненадо заливаться краской и пет- 
ляя переулками сверкать пятка- 
ми! Это ж отличный повод позна- 
комится! Может выяснится, что и 
дамы увлекаются играми:) Даль- 
ше, думаю, объяснять, что делать 
не нужно:) Дальше. Есть еще ре- 
форматорское мнение мол, изме- 
нив название ВР на какое-то об- 
шарпаное “Игровая газета” газе- 
та привлечет к себе новых читате- 
лей. Аргумент в пользу этого сме- 
хотворный — продавщицы-ба- 
бушки (видимо исключительно в 
силу своего старческого мараз- 
ма) не смогутпредложить интере- 
сующимся лицам ни одной газеты 
про игры из-за “неблагозвучного” 
названия ВР. Автор этого мнения 
однако, никак не учитывает того 
факта, что газете уже 11 лет, что 
вот уже 11 лет этих бабушек-про- 
давщиц начиная с числа 8-го каж- 
дого месяца доканывают одним и 
тем же вопросом — “Виртуалка 
есть?”. И это не говоря уже, что 
название “Виртуальные радости” 
— это брэнд! И если судить по 
письмам читателей это брэнд да- 
же за границей. Даже те, кто не 
покупают ВР, знают о газете от 
своих друзей, ее покупающих. 
Смена названия приведет только 
к оттоку читателей. Предлагаю 
редакции вопроса о смене назва- 
ния даже не рассматривать. Сде- 
лать эту тему табу! 

Табу не нужно, проще подробно 
объяснить, почему этого не про- 
изойдет. Тем более что большую 
часть работы читатели берутнасебя. 


Однако, давайте представим, 
что редакция пошла на поводуне- 
которых читателей и сменила на- 
звание. Но ведь под эту марку 
можно вообще изменить до неуз- 
наваемости любимую ВР. Убрать 
такие рубрики как Кино, РЧ и дру- 
гие, напрямую к играм не относя- 
щиеся. А что? Ведь они не будут 
отвечать смыслу нового названия 
— игровая. Нет, это будет полный 
крах газеты! Не буду говорить, 
что покупаю ВР исключительно 
ради Кино и РЧ. НЕет, это не так! 
Для меня очень важны и обзоры, 
и все остальное. НО! Именно до- 
полнительные рубрики, напря- 
мую не относящиеся к играм по- 
зволяют газете быть именно та- 
кой, какая она сейчас есть — све- 
жей, полной новых идей, много- 


ликой и многогранной, а от этого 
чертовски интересной! Призы- 
ваю редакцию десять раз поду- 
мать прежде, чем убирать из га- 
зеты какие-нибудь рубрики. 
Вдруг после этого она потеряет 
свою “привлекательность” или, 
что стократ хуже, душу, чтобы ни 
скрывалось за этими четырьмя 
буквами. 

Про кино и книги будем писать и 
впредь. 


Недавно в газете стали проис- 
ходить изменения. Различные 
там перестановки рубрик. Как это 
ни странно, но газета из-за этого, 
несомненно, преобразилась. В 
лучшую сторону, конечно. Не бу- 
ду тянуть пушистого за хвост — 
мне больше понравился вариант 
январского номера. Именно та- 
кой порядок расположения руб- 
рик наиболее удобен и, так ска- 
зать, кместу. Если это возможно, 
то верните, пожалуйста, НП на 6 
страницу, аккурат за новостями. 
Намой взгляд, это эргономичнее. 

Расположив “НП” в конце газеты, 
мы решили много проблем. “Плава- 
ющий” объем теперь не мешает вер- 
стке, важные материалы (те же “Ито- 
ги года”) заслуженно вышли побли- 
же в первые ряды. 


Сейчас много вопросов возни- 
кает насчет таблицы релизов, но 
тутя согласен с редакцией — таб- 
лица, несомненно, устарела. По 
этому поводу хочется высказать, 
как мне кажется, интересную 
идею. А что, если создать рубрику 
наподобие анонсов и обзоров од- 
новременно с абсолютным преоб- 
ладаниемавторского мнения. Руб- 
рику, наподобие “О кино в кино”. 
Идея такова: в рубрике авторы пи- 
шут об играх (или книгах, филь- 
мах), выход которых они ждут или 
которые уже вышли, в которые ав- 
торы уже поиграли, но места в об- 
зорах не хватило. Много писать не 
надо — так, описать особенности, 
пошутить, если можно и завернуть 
вывод (надо игруждать/играть или 
не надо). Сразу убивается не- 
сколько зайцев разом — всякий 
мусор, которого ждать не надо от- 
брасывается (в таблице, вспом- 
ним, писали все подряд), а до- 
стойные проекты про которые по 
каким-то причинам не удалось на- 
писать ни в анонсах, ни в обзорах 
наоборот освещаются. Тут явные 
плюсы: больше действительно по- 
лезной информации плюс инфор- 
мация эта проверенная. После 
знакомства с ВР (а читаю яее око- 
ло 5 лет уже) я стал полностью по- 
лагаться (и, думаю, не я один) на 
мнение редакции газеты в выборе 
игр, фильмов и книг. Если пишут, 
что “гуд”, тонадопоиграть/посмо- 
треть/почитать ведь плохого тутне 
посоветуют. Но из-за объективных 
причин про все написать обзоры 
не получается и иногда интерес- 
ные проекты оказываются вне по- 
ля зрения читателей. Это не есть 
хорошо, инадеюсь, новая рубрика 
помогла бы в этой проблеме — ох- 
ватить как можно больше проектов 
и донести свое авторитетное мне- 
ние до читателей. 

Мы думали над подобной рубри- 
кой, и вполне вероятно, что она по- 
явится. 


Ну, и напоследок хочется ска- 
зать пару слов Славе Кунцевичу. 
Уважаемый Слава! Твой талант 
журналиста несомненен и от кри- 
тики в твой адрес не ржавеет. По- 
мню, насколько раньше меня впе- 
чатляли твои статьи — своей изы- 
сканностью и литературным сти- 
лем, точностью сравнений и мет- 
костью юмора. Это было рань- 
ше... Не скажу, что это куда то 
пропало, нет. Просто эти положи- 
тельные особенности твоих ста- 
тей теперь как то незаметны на 
фоне непроходимого терновника 
сравнений и отсылок в другие об- 
ласти жизни и грубых выражений 
об отходах жизнедеятельности 
человеческого организма. Осо- 
бенно обидно встречать эти гадо- 


сти и прочие пошлости в обзоре 
про Микки Мауса. Я сам не ба- 
рьниня и в обморок не падаю от 
крепких выражений, но ведь надо 
помнить, что ВР читают не только 
студенты и мужики, видевшие 
еще зарю развития компьютер- 
ных игр. ВР, я надеюсь, читают 
еще и дети. Надо как то это учи- 
тывать при выборе выражений. 
Да и качество обзора портится 
из-за них. Поэтому, желаю тебе, 
Слава, выбора правильных выра- 
жений и возвращения в классику 
твоего стиля, без излишнего сло- 
весного закручивания и прочих 
крайностей. Легкого пера и удач- 
ных обзоров! 

Можете в любом месте раз- 
рывать письмо комментариями. 
Ведь так интереснее! С уважени- 
ем, Пашка Каранкевич ака Вупиз. 

Спасибо, что помогаете делать 
газету лучше. 


[ага 124] 


Здравствуйте, “Виртуальные 
Радости”! 
Здравствуйте. 


Суть моего письма, опублико- 
ванного в №2 2011, заключалось 
в названии газеты. Но были и 
ошибки. 

Я приношу свои извинения, 
если под ником За скрывается 
девушка. Вы правы, защищать 
собственные интересы на стра- 
ницах газеты умеют не все, а тем 
более интересы самой газеты. 
Поэтому этим должны занимать- 
ся профессионалы. Приятно 
осознавать, что редакция газеты 
состоит из людей знающих и лю- 
бящих свою работу. Людей, кото- 
рых можно назвать профессиона- 
лами своего дела. 

Просто будьте внимательнее с 
невидимыми собеседниками. 


Пару слов хочу сказать Алек- 
сандру Ивановичу, насчет легкого 
ориентирования новых читателей 
в названии газеты. По роду своей 
работы, мне приходится общать- 
ся с большим количеством лю- 
дей. Как показали мои личные на- 
блюдения, новые читатели из мо- 
лодого и более старшего поколе- 
ния, а также постоянные читатели 
лучше ориентируются на тепе- 
решнее название газеты по одной 
простой причине —оноимнравит- 
ся. Сложились определенные на- 
званиягазеты: “Виртуалка”, “Мои 
радости”. Даже было замечено 
новое сокращенное название га- 
зеты “Аллочка” от производного 
“Виртуалочка”. Ичто удивительно 
это было сказано прекрасной по- 
ловиной человечества - 

Александр Иванович, газете 
второй десяток лет. А это уже что 
— то значит. А вы предлагаете 
сменить название газеты, потому 
что для вас это не звучит. Пред- 
ставьте, что вам навязывают сме- 
нить ваше имя. Вы согласитесь? 
Уверен, что нет. Потому что своим 
именем в жизни выдостигли опре- 
деленных высот. Вы все не пере- 
черкнете и не будете все начинать 
снуля. Вот это психология челове- 
ка. Так и с газетой. Зачем менять 
ее имя, то есть название? Потому 
что для кого-то это не звучит или 
кому то неудобно произносить на- 
звание газеты, покупая ее. На мой 
взгляд, это бред “сивой кобылы”. 

Занятно получается: старые чи- 
татели привыкли к старому назва- 
нию, новых читателей лучше привле- 
кать другим названием. Меняем на- 
звание — меняем читателей. А сле- 
довательно — расстановку сил меж- 
ду сторонниками разных рубрик и 
игровых платформ, требования к 
статьям. Вот вероятная схема по- 
следствий переименования. Поэто- 
му другое название — другая газета. 


Но явас понимаю. Я не против 
всеобщего голосования. Но голо- 
совать на форуме газеты, как 


предложил Артем, это не выход. 
Потому что многие туда не захо- 
дят, а другие сидят на одном во- 
просе форума по множеству раз. 
Я знаю немалое количество чита- 
телей газеты, у которых нет ком- 
пьютера и писать письма они не 
собираются. Умногих, у кого есть 
компьютер, не подключен интер- 
нет. Причин этому много, но са- 
мая актуальная для нашего моло- 
дого поколения это то, что роди- 
тели не покупают компьютер, а 
сами заработать они не имеют 
возможности. Про интернет туги 
вообще нет речи. Поэтому у них 
газета своего рода отдушина. Я 
не беру в расчет компьютерные 
клубы, где они постоянно совер- 
шенствуются в играх. Так о каком 
форуме можно говорить? Только 
фиктивном. 

У меня несколько иная статисти- 
ка. В 2007 году, когдая взялся почта- 
льонствовать, приходило весьма не- 
мало бумажных писем; примерно 
столько же, сколько электронных. Хо- 
тя я перепечатывал и публиковал их 
намного чаще, чем Мекку, все же по- 
степенно бумажных писем станови- 
лось все меньше, и сегодня в редак- 
цию приходят только электронные. 
Значит, я полагаю, у всех читателей 
есть возможность найти хотя бы 15 
минут в месяц, чтобы сказать пару 
слов газете через е-тай или голосо- 
вание на сайте. Конечно, совсем уж 
без проблем не выйдет. В Минске, к 
примеру, мегабайт Интернет-трафи- 
ка стоит 1,5-3 рубля. Каждый вправе 
жалеть даже такие деньги. 


Но выход есть. При тираже га- 
зеты в 17060 мы можем получить 
достоверные данные по многим 
вопросам следующим способом. 
На страницах газеты надо размес- 
тить купон-открыткус маркой, что- 
бы ее сразу можно было отправ- 
лять по почте. Каждый читатель, 
купив газету, ответитна вопросым 
отправит открытку в редакцию 
“Виртуальных радостей” по почте. 
Вот это и будет настоящий опрос. 
Хотя не исключено, что кто-то от- 
правит не одну.открытку. А кто-то 
совсем не ответит. Но эффектив- 
ность этой системы будетнамного 
выше всех остальных. На этом да- 
вайте и остановимся. 

Такой способ мы когда-то очень 
давно использовали. Есть вероят- 
ность, что используем в будущем, но 
переименование газеты — не тот 
случай. 


В заключение хочу пожелать 
редакции газеты новых читате- 
лей, появления новых интерес- 
ных рубрик и больших творческих 
успехов. 

Спасибо! 


Р.$. Александр Иванович, 
“Виртуальные радости” звучит, 
да еще как! Вы просто не с той 
стороны слушаете. Зайдите за 
угол и послушайте с другой сто- 
роны. 

Р.5.2 Надеюсь, Артем, что ты 
разовьешь этутемув следующем 
номере, напечатав письмо. Мне 
очень важно извинится, если 
вдруг $Юа окажется девушкой. 
Пожалуйста. 

Не беспокойтесь, эту тему раз- 
вили и без меня. 


1 
[Рскака Алексей] 


Здравствуйте уважаемая ре- 
дакция ВР и все ее читатели! 
Здравствуйте! 


Очень порадовал прошлый 
выпуск ВР с игрой года. Полно- 
стью разделяю и поддерживаю 
ваш выбор. Согласен, что титул 
игры года по праву достался 
НеаууВат. Из всех вьшиедших игр 
в минувшем году, не одна игра не 
дотягивает до этого, не побоюсь 
сказать, шедевра из мира игр. 
Так что, как говорится: справед- 
ливость восторжествовала =) 


Но выбор других игр в качест- 
ве победителей озадачил. Вот к 
примерунемогу понять, каким об- 
разом в жанре рейсинг победила 
ЕТ 2010? Тот кто определял ре- 
зультаты, СТ5 видел хоть? Срав- 
нивал эти два проекта? В выборе 
под победителем дословно напи- 
сано про СТБ: “Сгап Типвто 5 — 
вне всяких сомнений, очень креп- 
кий проект. Вместе с тем, он не 
просто не смогдержать марку, но 
и оказался хуже своих предшест- 
венников.” Объясните пожалуй- 
ста эти комментарии всем. В ка- 
ком еще проекте, была такая гра- 
фика, физика и такой выбор ма- 
шин? Больше ни в одном. И в чем 
он Вам не понравился? 

Так получилось, что мои личные 
итоги года ни по одной номинации 
не совпали с результатами редакци- 
онного голосования. К счастью, про- 
комментировать итоги согласился 
коллега ЦеВ: 

“Начну с того, что победителей 
во всех без исключения номинациях 
выбирала вся редакция. Но это так, к 
слову. Что касается победителя, то 
он действительно был лучшим в 
этом году. А Сгап Типзто 5 с боль- 
шим количеством машинок остался 
где-то позади. Читатели его тоже не 
выбрали. СТ5 не оправдала ожида- 
ний. Хваленое разнообразие — миф. 
Минимум новых идей. Пятая часть 
серии — это если не шаг назад, то 
однозначное топтание на месте. Та 
же Е! 2010 — это действительно ка- 
чественно новый уровень. Но не 
Огап Типзто 5”. 


Дальше по поводу игры ММО- 
игры. Тут я выбор могу объяснить 
исходя только из патриотизма и 
больше не из чего. Что нового 
принесли в жанр И/опА оЕ Тапк$? 
Очередная игра на тему ВО. Возь- 
мем МАС. На несколько порядков 
выше первой по графике, такти- 
ческим возможностям, размерам 
арен и прочему. Тут тоже выбор 
непонятен, потому что ни о какой 
объективности речь не идет. 

Снова отвечает ЦеВ: “ММА оЁ 
Тапк$ заняла свою нишу в ММО-раз- 
влечениях. Игр подобного рода еще 
не выходило. Потенциал велик — 
это, как мне кажется, и сыграло 
главную роль в том, что именно ИЮТ 
стала лучшей онлайн-игрой 2010 го- 
да. Да, в ней хватает недоработок. 
Да, иногда не все гладко с сервера- 
ми. Проекту есть, куда расти, но уже 
сейчас у него очень много поклонни- 
ков по всему миру. И игра действи- 
тельно этого заслуживает”. 


Прежде чем писать Вам пись- 
мо, мною ранее все эти игры бы- 
ли пощупаны. А воттем кто выби- 
рал, я уверен что нет. Неужели 
нельзя купить по одной платфор- 
ме на всю редколлегию, чтобы 
при выборе выбирающие хоть 
знали, что они выбирают? 

Вопрос совести, а не денег. Если 
уж совсем нельзя поиграть, то мож- 
но хотя бы не голосовать. Но человек 
грешен. ь 


Теперь о позитиве — очень по- 
нравилась статья Алексея Пилип- 
чука Упсвамеяа 3: —Огаке’$ 
Десерйоп. Наконец появились 
адекватные авторы, которые не 
тянут одеяло в сторону своей 
платформы (РС), а пишут как 
есть. Респект и уважение Алек- 
сею. И очень неожиданно для са- 
мого себя, но хочется сказать 
спасибо за хороший обзор и аде- 
кватную оценку Славе Кунцевичу 
в обзоре ЕИ!еВ1'оР!апте! 2. Обычно 
автор не радует этим. Но, как вид- 
но, все меняется. И за это благо- 
дарность читателей Славе. Кста- 
ти, в новостях, в индустрии, одна, 
вроде, ошибка так точно — читал, 
что ИШсвНег 2 выйдет не только на 
РС. На счет остальных не интере- 
совался. Скажите, а обзор на 
Деад МаНоп будет? 

Разработчики Мксвег 2 дают по- 
вод для сплетен и надежд, но ничего 
консольщикам не обещают. ПК в 
данном случае приоритетная плат- 
форма. Про ОБеад МаНоп вопрос 


очень актуальный именно в этумину- 
ту, когда я пишу эти слова. Но к мо- 
менту выхода газеты, думаю, он ре- 
шится в сторону “да”. 


Р.$. Чуть не забыл — хотел па- 
ру слов написать читателю (мужи- 
ку) из НП Рага 124: Ходи за плугом 
в деревне, если не знаешь такого 
понятия, как высказанное мнение 
и не уважаешь его. Я согласен со 
Зюфа и поддерживаю его. 

Спасибо за внимание. Очень 
хочу увидеть ответы на мои вопро- 
сы в НП, так как тема актуальна. С 
уважением. Ок ака Алексей. 

Ответил, как мог. Возможно, чи- 
татели где-то ответят лучше. Спаси- 
бо вам за письмо. 


[геа деи] 


Приветствую редакцию и всех 
ее читателей! 
Мы вас тоже приветствуем! 


Не могу сказать, что вы являе- 
тесь моей любимой газетой, т.к. 
оной является “Прессбол”, кото- 
рый я начал читать лет 15 назад. 
Стаж чтения “Виртуалки” — лет 
семь. Пишу вам второй раз. И хо- 
тел бы высказать свое мнение по 
самому обсуждаемому в послед- 
них номерах. 

Первое. Название газеты меня 
полностью устраивает. Только вот 
какая история приключилась со 
мной однажды: я работаю в стро- 
ительной организации, мне еще 
недалеко за 25 (26 если быть точ- 
ным), есть возможность выписы- 
вать газеты на работе, а не на поч- 
те. И вот однажды приходит де- 
вушка, моя хорошая подруга, из 
отдела кадров и спрашивает, что 
я хочу выписать. Отвечаю: “Прес- 
сбол” и “Виртуальные радости”. 
После чего она рассмеялась мне 
прямо в лицо: “Ха-ха-ха... Вирту- 
альные радости... В 24 года 
(именно столько мне было на тот 
момент)”. Было обидно. И разо- 
злило, что какая-то блондинка, с 
тремя классами образования, не 
читавшая в жизни ничего серьез- 
нее СозтороШеп, непонятно из- 
за чего обсмеяла меня. После 
этого я полтора года сам выписы- 
вал газету на почте. На это полу- 
годие подписаться забыл и сей- 
час покупаю ее в киоске. Какой-то 
неадекватной реакции со сторо- 
ны продавцов не замечал. С дру- 
гом между сабою мы вас называ- 
ем “Виртуалкой”. Конечно не 
очень литературный вариант, но 
если вы вдруг решитесь на смену 
названия, то и такой рассмотрите. 

Очевидно, убрав одно слово, мы 
“задачу о смеющейся блондинке” не 
решим. Придется снова перейти в 
“чернобелость” заменить арты 
мультяшных героев на солидные ги- 
стограммы, а в заголовках повсеме- 
стно использовать умные слова (хо- 
тя и лексикон ММОНР@ сгодится). 
Рекомендуемое название — “Вирту- 
альные серьезности”. А можно по- 
дойти к проблеме с другой стороны 
и смешить подруг намеренно и поча- 
ще. Не то надо же, какой взрослый и 
серьезный! 


Второе. Таблицы релизов 
лично мне не хватает. Здесь я со- 
гласен с Александром Иванови- 
чем, что лучше бы оставили ее, 
чем писать обзоры каких-нибудь 
второсортных игр. Но тутмы сами 
виноваты, не вступились за нее 
тогда, когда это было нужно- 

Третье. Моя игра года — Заг 
СгаН 2. Просто потому, что это 
единственная игра, которую я 
прошел от начала до конца и ко- 
торая мне вполне понравилась. 

Четвертое. В игры я уже года 3 
не играю как раньше. Почему, 
сам не знаю. Возможно повзрос- 
лел, может еще что-то, но запус- 
каешь игру, а что-то внутри гово- 
рит: “Ерунда, не хочу в это иг- 
рать”. Поэтому в газете я читаю 3 
первые страницы, нашу почту, 


анонсы некоторых, интересую- 
щих меня, игр (в последнем но- 
мере Огадоп Аде 2, например} и 
все про кино. Вот оно, кино, мнеи 
заменило игры. Фильмы смотрю 
с большим удовольствием. Бла- 
годарю Вас за вполне качествен- 
ное обозрение кинематографа. 
Соответственно, не поддержи- 
ваю читателей, советующих уре- 
зать отводимое газетное про- 
странство под фильмы. Я — ПРО- 
ТИВ. Но не все полностью благо- 
получно в этой рубрике. По како- 
му принципу выбирает фильмы 
для обзоров Слава Кунцевич? Я 
согласен читать даже обзоры 
бредовых русских фильмов, по- 
нимаю, братья-славяне, близкие 
культуры и т.д. Но сербские, нор- 
вежские, азиатские, и прочие из 
номера в номер — это перебор. Я 
уверен, что большинство читате- 
лей никогда не слышали о филь- 
ме “Норвежский лес”. И им явно 
не станет легче от того, что они 
‘узнают о таком никчемном филь- 
ме. “Субмарино”, “Дядька какой- 
то филиппинский”... Посмотрел я 
“Кладбищенский союз”, расхва- 
ленный в статье. БРЕД. О каком 
юморе там шла речь?! Не было 
его там, хотя можетуменя плохое 
чувство юмора? Не знаю. Пред- 
лагаю создать отдельную рубри- 
куарт-хаус или арт-кунц. И прось- 
ба писать там о качественных 
фильмах, а не о таких как “Нор- 
вежский лес”. Эх, жаль яне обла- 
даю навыками для написания 
статей о фильмах. Так бы посто- 
янно писал бы вам их обзоры. Ко- 
роче, смотрите качественное ки- 
но и пишите только о качествен- 
ном КИНО. 

Я не признаю “искусства для из- 
бранных”. Если фильм неинтересен, 
значит фильм плохой. Снять интерес- 
ный фильм можно даже про кванто- 
вую электродинамику или какой-ни- 
будь неотомизм. Если не удалось, не 
нужно обвинять в невежестве зрите- 
ля (читателя/слушателя). Искусство 
за то и любят, что оно умеет находить 
дорогу к сознанию любого человека. 
Если часть аудитории выбраковыва- 
ют как “недостойных”, начинается 
снобизм, который рано или поздно 
становится смешным и глупым. 


Пятое. Письмо ЕАРА124... По- 
чему отслужившие в армии не 
считают мужиками там не слу- 
живших? Потому что не красили 
листья на деревьях и траву, не от- 
бивали почки на плацу от ежед- 
невной маршировки, не стреляли 
пару раз на полигоне, не мерзли 
на учениях, не ели “изысканной” 
армейской пищи? Дерьма и в по- 
вседневной жизни хватает, чтобы 
она закалила простых парней и 
сделала их настоящими мужчи- 
нами. 

Если вам это в самом деле инте- 
ресно, прочитайте книги людей, ко- 
торые разрабатывают методы пси- 
хологической тренировки военных. 
Того же Кочергина или Пучкова хотя 
бы. Это не “Норвежский лес”, там 
все весело и с огоньком. А многие 
армейские глупости улягутся в весь- 
ма стройную и толковую систему. 


Ну вот и все, благодарю за 
время, уделенное на прочтение 
моего, местами нескладного, 
письма. 

Спасибо. Пишите еще. 


у 


к 
[Чужой] 


Здравствуй любимая газета! 
Здравствуй Артем! 
Здравствуй, Чужой! 


Пару слов о себе вкрат- 
це...мне за 30, иностранец хоть и 
давно проживаю в Беларуси (про- 
стите за ошибки), высшее обра- 
зование, ветеран среди ваших 
поклонников (с первого номера) и 
ветеран среди геймеров, родил- 
ся за границей и прожил там око- 
ло 20 лет, в 1979 все началось с 


безымянной приставки, где “чер- 
точки” били по “точечкам” и отко- 
личества тех самых “черточек” 
зависело, играешь ли ты в фут- 
бол, хоккей, теннис или еще че- 
нибудь. Затем Ап, затем Соесо 
Изюп, затем Соттодоге 64, за- 
тем 1ВМ, затем и до сих пор явля- 
юсь закоренелым РС-шником, 
хотя в какой то момент баловался 
и РауаНоп’ом первым. Увлека- 
юсь музыкой и кино... я это пишу 
неради рекламы себя, а ради то- 
го, чтобы вы знали, что аудитория 
ваших поклонников действитель- 
но разнообразна, и чтобы немно- 
го представляли собеседника... 

Я буду тезисно и кратко, буду 
рад если Вы Артем будете ком- 
ментировать каждый тезис: 

— Япервый раз пишу вам.... 

Я вам тоже первый раз отвечаю. 


— Яне читал ни одной газеты с 
таким постоянным упорством, 
как вашу, она великолепна, у ней 
есть “душа”, спасибо вам... 

Рады стараться. 


— Мнене стыдно покупать еев 
киоске как бы она не называлась, 
хоть виртуальные оргии... 

Звучит куда более по-взрослому. 
Можно создать приложение к газете. 


— Понятие “виртуальные ра- 
дости”, по моему мнению, вклю- 
чает в себя несколько аспектов, 
которые должны отражаться в га- 
зете, а именно: 

* Игры, игроиндустрия, игро- 
делие, железо и софт помогаю- 
щие, собственно, в эти игры иг- 
рать, ретро, обзоры, анонсы, 
кратко ли подробно ли, не важно. 
Всегда будут За и Против, вы с 
этим великолепно справлялись 
всегда и были всегда ОСОБЕН- 
НЫМИ. 

* Кино (только троньте))) — од- 
на из моих любимых рубрик, не- 
оспоримая ВИРТУАЛЬНАЯ жизнь, 
местами раздумье, местами тре- 
воги, местами разочарование, 
местами открытие, местами зна- 
ние, а местами РАДОСТЬ. Готов 
поспорить, что у каждого читате- 
ля хотя бы парочка фильмов да 
найдется на компе. 

* Письма и общение (наша 
почта) — что нас связывает друг с 
другом, что делает нас СЕМЬЕЙ, 
ячейкой. Я не вижу бумаги, читая 
вас, я не вижу денег, я не вижу 
различий, я не вижу зла, я вижу 
нас вместе, я вижу СЕМЬЮ. Она 
спорит, ругается, швыряет друг в 
друга всякими злыми фразами и 
умозаключениями, но тут же и 
ждети прощает, и любит. 

* Книги. Простите меня, хотя я 
знаю, что мне нет прощения. Я 
мало прочитал литературы за 
свою жизнь, оооочень мало, если 
не учитывать профессиональную. 
Они всегда нужны, и спасибо га- 
зете, она хоть и вскользь да под- 
скажет, на что не жалко потратить 
время. 

* Музыка. Не хватает вам, лю- 
бимые, музыки, но я понимаю, не 
формат и гак далее. Но пред- 
ставьте ноутбук или комп без му- 
зыки! Да много журналов про них 
пишущие, но мы СЕМЬЯ, и мы 
должны говорить об этом. Янехо- 
чу брать в руки три газеты, чтобы 
опровергнуть это, яхочу брать од- 
ну! И я хочу верить в нашу газету, 
ведь это тоже виртуальная ра- 
дость. Или нет? Хотя вопрос с му- 
зыкой конечно очень сложный и я 
вас понимаю. 

Музыки пока что не будет. Слиш- 
ком разные у нас вкусы, и слишком 
далека связь с играми. 


* Интернет. Простите, я пони- 
маю, что вы отдали это компью- 
терной газете, но не пойдет! Это 
ВИРТУАЛЬНАЯ РАДОСТЬ. Я какне 
покупал, так и не буду покупать 
“Компьютерную газету” (Я пони- 
маю, что она кому-то нужна), аку- 
да бы мне полезть в интернете, я 
хотел бы узнать из нашей газеты. 
Пускай это будет тезисно, на 
1\4,1\5 или 1\16 страницы, да и 


вам от рекламы сайтов может что 
перепадет, а я буду первым, кто 
эти сайты посетит. 

Была рубрика 
опйпе”, арубрики, как известно, име- 
ют свойство самовоскрешаться. 


“Путеводитель 


* Программы (софт) было бы 
не плохо. Обзоры и рекоменда- 
ции. 

Только всякие утилиты, полезные 
геймерам, а также игровые редакто- 
рыи, возможно, ликбез по софту, без 
которого непредставима ЗО-графи- 
ка. Всякого остального слишком 
много, и отбивать хлеб у “Компью- 
терной газеты” мы не будем. 


— Слава Кунцевич, куда же по- 
следнее время без него. Он вели- 
колепен, он мыслитель, место 
ему точно не здесь. Поменьше 
только бы “сношался с разлагаю- 
щимися трупами” (простите, но 
это его любимая фраза, трижды 
за последние 3 или 4 номера). 
Вообще хочу сказать в защиту 
Славы: не можете лучше, не мо- 
жете более остро, не можете так, 
чтобы думали, тогда завидуйте. 
Вперед молодежь, вы же можете! 
Да, не каждый фильм, им похва- 
ленный, я могу посмотреть, но то, 
что он думает, ему плюс, не вам, 
аему. 

Если Слава уйдет, честно ска- 
жу, кусочек души уйдет, хотя не 
до конца я его понимаю. Но кто 
понимал или понимает Толстого 
или Гоголя или Булгакова? Никто. 
А яне понимаю Кунцевича, пото- 
му что он умнее меня наверное, а 
может просто начитаннее и сло- 
варного запаса у него побольше. 
Он для того мыслит и пишет, что- 
бы с ним спорили и о сказанном 
им задумывались. Ему приятно, 
хоть он конечно и скажет, что ему 
“поцентру”, но это не так. Если 
честно, то я обзоры и анонсы 
предпочитаю не Славины. Ему, 
конечно же надо писать, унегота- 
лант, но когда я читаю, что обзор 
не Славин (простите остальные 
авторы вы все великолепны, про- 
сто он особенный и вы это знае- 
те), ярадуюсь, так как его обзоры 
меня “загружают” если честно. 
Это как когда тебе хочется отдох- 
нуть, а тебе предлагают посмот- 
реть к примеру “Ганди”, отлич- 
ный фильм, о монументальной 
личности. Но я просто хочу отдох- 
нуть. Прости, Слава, ты просто не 
в том месте. Это приблизитель- 
но, как если бы Познер вел про- 
гноз погоды, Гордон — музыкаль- 
ный ринг, а Аленничев — спокой- 
ной ночи малыши. Хотя у послед- 
него есть все шансы на успех. 

* Итоги. Неауу Нат... ну нету 
меня Р/ауЗ{айопа, ну я посовето- 
вал брату в штатах по $Куре’у 
ссылаясь на нашу газету, что на- 
ши определили Неауу Ват, как 
лучшую игру года, и он побежал 
за ней в “Амэрикан” магазин. 
Жаль, что ему это будет стоить 
около 60 баксов. Так что в чем-то 
вы (мы) международны. 

Как полагаете, тот рынок от- 
крыт? =) Пора выпускать “\Мйиа! 
оу" на английском? 


Спасибо за все эти годы. Ког- 
да я хотел выбрать, что купить, я 
покупал вас и читал ваши реко- 
мендации, прямо на улице, прямо 
перед магазином, было и такое, 
теперь я покупаю вас как тради- 
цию и буду покупать. Вы то, что 
связывает меня с хорошим, и я 
буду с вами, надеюсь, еще долго. 

Ваш Чужой. 

Спасибо. И не забывайте писать. 


жк 


У меня есть еще чуть-чуть байт, 
чтобы попрощаться. И если во вступ- 
лении я упомянул 23 февраля, то на- 
последок поздравлю наших чита- 
тельниц с недавним 8 марта. Ради вас 
мы, мужики, даже газету переимено- 
вать готовы — вот как мы вас любим. 
Теплой весны вам — и до встречи! 


Артем Дыдышко ака Апипе! 
апинеЮапипе!. сот 
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“Она проскользнула между ни- 
ми балетным пируэтом так ловко, 
что почти не оставила на песке сле- 
дов. Колтуна ударила на лету, точно 
туда, куда и следовало ударить. В 
шейную артерию. Удар был такой 
тонкий, что она не сбила ритма, а, 
танцуя, вывернулась в обратный 
финт. При этом на нее не попало ни 
капли крови...” 

“Башня ласточки”, Анджей 
Сапковский 


Для представителей играюще- 
го сообщества, предпочитающих 
персональный компьютер, слэше- 
ры являются радостью редкой; но 
желанной. Читатель, без сомнений, 
вкурсе, но возьмуна себя смелость 
напомнить: слэшер — разновид- 
ность экшена от третьего лица, в 
котором светлые и добрые дела 
творятся не трусливыми выстрела- 
ми из снайперской винтовки, а с 
помощью: благородного меча или 
благородного копья. Или благород- 
ной шипованной дубины, Владель- 
цы консолей, насладивщись похож- 
дениями Кратоса, Байонетты идру- 
гих колоритных персонажей, при 
встрече с “пэкашниками”" весело 
хохочут и показывают на них паль- 
цем, нередко средним. Компыо- 
терщики злобно хмурятся и угрожа- 
юще размахивают коробками с 
Тоа!\М/аг. Сегодня ни в коем случае 
не об этом; сегодня — о тех време- 
нах, когда чистокровный, породис- 
тый слэшер мог быть создан специ- 
ально для ПК. Так произошло с 
Земегапсе: Наде о! Баккпез$, фэн- 
тезийным боевиком родом из сол- 
нечной Испании. В этой игре, за- 
служенно получившей культовый 
статус, было реализовано удобное 
управление с клавиатуры и мышки, 
в ней были задействованы все 
мощности топовых на то время 


компьютеров. В ней, хотите верьте, 
хотите нет, имелась возможность 
сохранять прогресс в любом месте 
ив любое время. 

Вопреки мучительному жела- 
нию, не стану пестовать ностальгию 
и вспоминать об ушедших в про- 
шлое высоких деревьях, пышных ку- 
старниках, больших и теплых мони- 
торах. Сразу отмечу главное досто- 
инство Зеуегапсе: Наде о Рагкпез$, 
благодаря которому игра до сихпор 
часто вспоминается, расхваливает- 
ся и даже перепроходится. Разра- 
ботчики, вдохновленные, видимо, 
призраками Кастильских головоре- 
зов Средневековья, создали самую 
реалистичную и жесткую систему 
боя с холодным оружием. Если в 
глубинах вашей генетической памя- 
ти дремлет литовский шляхтич, рус- 
ский дружинник или воинственный 
кочевник, он непременно проснется 
и заставит пройти игру до конца, 
при этом сотрясая стены жилища 
боевым кличем. 

Исходя из тезиса “все познает- 
ся в сравнении” вспомним экшен- 
составляющую прекрасной серии 
Рем Мау Сгу. Итак, Данте, кувырка- 
ясь и вертясь, врубается в толпу 
козлочертей количеством до трид- 
цати хвостов. Полыхание спецэф- 
фектов, хряск и ругань; игрок пыта- 
ется сложить лихие удары в комби- 
нации, зачастую это удается, полы- 
хание и хряск множатся, вражины 
дергаются в конвульсиях и оставля- 
ют в наследство сгустки магичес- 
кой энергии. Без сомнений, зре- 
лищно и динамично, но до реаль- 
ной рубки — как пешком до Сык- 
тывкара. В Зеуегапсе все обставле- 
но совершенно иначе. С разбегу 
обрушившись на соперника стре- 
мительным домкратом, вы нарве- 
тесь на встречный удар тяжелым 
острым предметом. Пытаясь смес- 
ти зомби двуручным топором и 


ь. 


азартно колотя по клавишам, вы 
обнаружите, что герой выдохся и 
двигается с грацией подгулявшего 
учителя трудов. В игре было необ- 
ходимо внимательно следить за 
дистанцией, держась на расстоя- 
нии от вражеских клинков, чтобы, 
улучив момент, рывком сблизиться 
и атаковать. Атаковать, когда не- 
приятель размахнулся и ослабил 
защиту; атаковать, когда он про- 
махнулся, рассек ятаганом воздух и 
потерял равновесие; атаковать, ко- 
гда подскажут скрытые до поры 
бойцовские инстинкты. Рубить луч- 
ше с той стороны, где гоблинский 
окорок не прикрыт щитом. Уходить 
от удара лучше приставным шагом, 
подныривая под оружие. Тонкостей 
масса, освоив их, можно получить 
от Земегапсе мощнейший зарядад- 
реналина и позитива. 

Схватка напоминает смертель- 
ный танец, не лишенный изящест- 
ва. Игра уверенно добавила в свой 
актив несколько баллов за счет зре- 
лищности. Вы не увидите сложных 
шейдерных эффектов и слепящих 
взрывов, зато все действо записа- 
но в потрясающем тойоп сариге, 
декорации щедро заляпываются 
почти настоящей кровью, щиты 
смачно разбиваются в щепки, стре- 
лы свистят над головой и хищно 
впиваются в стены, отрубленная 
голова орка катится вниз по ступе- 
ням, а тело еще стоит на медленно 
подгибающихся ногах. Да что там 
танец — суровая, брутальная по- 
эзия! Не стану восхвалять насилие 
как процесс, но драка сразустремя 
демоническими рыцарями разго- 
нит кровь даже пожилому коллек- 
ционеру бабочек. 

Рассказывая о Зеуегапсе, обя- 
зательно стоит упомянуть отлич- 
ную работу над искусственным ин- 
теллектом. Еще раз обратимся для 
сравнения к Эем Мау Сту. Все, че- 


му обучили японские разработчи- 
ки подопечных монстров, это 
стремление сблизиться с Данте и 
провести, к примеру, удар косой. 
Верх мастерства — спецприем, 
что-нибудь вроде удара косой с 
подвыподвертом. Уместно будет 
отметить, что для слэшера боль- 
шего и не надо, но ведь и сегодня 
откровенно глупых противников 
можно встретить в игре любого 
жанра, вплоть до тактических шу- 
теров. В далеком 2001-ом команда 
Вебе! Ас+ Зи40$ достигла убеди- 
тельного успеха в подготовке сво- 
их цифровых злодеев. Создается 
впечатление, что самый тщедуш- 
ный гоблин из Земегапсе прошел 
углубленный курс молодого бойца. 
Матерые орки, вероятно, окончили 
Школу черных прапорщиков, а Ры- 
цари Тьмы получили дипломы Во- 
енной академии имени Саурона. 
Обосную: то, что местные против- 
ники умело пользуются вооруже- 
нием и средствами защиты, уже 
немалое достижение. Но более то- 
го — враги уверенно преследуют 
героя по многоуровневым локаци- 
ям, спрыгивая на нижние этажи и 
поднимаясь по лестницам. Враги 
не прощают ошибок и торопятся 
добить протагониста, исчерпав- 
шего ресурс выносливости. Враги, 
отскочив на безопасное расстоя- 
ние, проглатывают содержимое 
пузырьков с лечебным зельем. На- 


те 


конец, где еще вы видели супоста- 
тов, обученных дразниться!? Пара 
Темных Рыцарей, вместо того, что- 
бы наброситься на вас, может 
стать плечом к плечу и натурально 
насмехаться, вальяжно помахивая 
саблями и провоцируя нападение. 
Ну не умницы? 

Упомянутые достоинства были 
завернуты в яркую обертку графи- 
ки, в то время напрочь сносившей 
ненадежно прибитую крышу. Нема- 
ло современных проектов играют 
со светом и тенью менее умело, 
чем наш объект ретроспективы. 
Плюс нестыдная интерактивность, 
позволявшая схватить со стола кув- 
шин и бросить в харю минотавру. 
Плюс уместная расчлененка, когда 
отрубленную ногу гоблина можно 
было поднять и швырнуть в ту же 
многострадальную харю. Плюс вну- 
шающие уважение своими разме- 
рами дворцы, крепости и забро- 
шенные храмы. Плюс отличная му- 
зыка и озвучка, впечатляющая от 
пафосного голоса рассказчика до 
хриплых воплей орков. Добавьте 
сюда четырех отличающихся сти- 
лем боя героев и массу различных 
палашей, алебард, шестоперов, че- 
канов, гизарм и фламбергов. 

Можно пофыркать по поводу 
почти полного отсутствия сюжета и 
некоторой монотонности процес- 
са. Но помните: будущее слэшеров 
на ПК окутано недобрым багряным 
туманом, в нем сверкают молнии и 
мерещатся тени монстров. жутких, 
как “Веселая ферма”. Кровавая 
Рейн спуталась с Уве Боллом и на 
этой минорной ноте ушла на пен- 
сию; капитан Блад, видимо, крепко 
запил по пути к релизу; обновлен- 
ный Данте, похожий на побитого го- 
та, может запросто обойти ПК сто- 
роной. Отсюда вывод: если любите 
свист клинка, отыщите на пыльных 
полках диск с Зе\мегапсе: Ваае оЁ 
Байкпе5$. Не пожалеете, ручаюсь 
своим цвайхендером. 

Р.$. Цвайхендер — немецкий 
вариант, не подумайте, двуручного 
меча. Играйте в старые добрые иг- 
ры — вних нередко и сталь острее, 
и чудовища злее. 


Алексей Корсаков 
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